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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


машх сатез и эгатедю ушаез 
Огоир собираются в августе 2006 го- 
да выпустить воргейм на тему Вто- 
рой Мировой — Ва етот. Главное 
его отличие от собратьев — в качес- 
тве основного уровня управления 
считается батальонный (а не полко- 
вой или дивизионный). Соответ- 
ственно, чтобы игрок не запутался в 
огромном числе юнитов, разработ- 
чикам пришлось выбрать не самые 
крупные сражения. На Восточном 
фронте, например, можно поучаст- 
вовать в битве за Новороссийск, на 
Западном — в операции Мане 
Сагцеп, ана Тихоокеанском — в боях 
за остров Сайпан. Помимо стан- 
дартных для воргеймов моментов, 
здесь также будут ряд специальных 
атак, воздушные и артиллерийские 
удары, возможность контрбатарей- 
ного огня и многое другое. р 


Анонсирована игра Сбгогюе$ о? 
Же Тигее Кта@отл$ от Мадйеси, по- 
священная китайской истории. Жанр 
проекта — смесь стратегии реально- 
го времени и ВРО. Геймеры станут 
во главе армии Лю Бея — одного из 
военачальников времен заката ди- 
настии Хань. Этот, вне всякого со- 
мнения, уважаемый генерал собира- 
ется восстановить порядок и ста- 
бильность в стране. Но так как сде- 


лать это мирными средствами вряд 
ли получится, без войны не обой- 
тись. Причем разработчики обеща- 
ют, что нам не придется командо- 
вать отдельными солдатами, а для 
управления станут доступны сразу 
целые отряды воинов. И еще, полко- 
водцы будут набирать в боях опыт, 
получая доступ к новым предметам 
инвентаря и специальным способ- 
ностям. Вполне вероятно, что нас 
ждет слегка измененная версия 
стратегии ТакКеда оттой же Мадцесп, 
которой далеко до серии То! \М/аг. 
Дата релиза Спгопаез о! Фе ТЁгее 
Кпадот$ пока не названа. 


На одном из ведущих соревнова- 
ний по компьютерным играм — 
Вестопю Зрой$ Мой д Сир — 21-лет- 
ний Вадг Накеет из Саудовской Ара- 
вии отказался выходить на матч про- 
тив израильтянина. Обосновал он 
свое решение тем, что, дескать, Из- 
раиль совершил агрессию и оккупа- 
цию земель Палестины. Многие мог- 


ли бы сказать, что причина в другом` 


— быть может, араб просто побоялся 
соперника? Но нет, в своей дисцип- 
лине (Рго Емомвоп Зоссег) в про- 
шлом году он был лучшим, и в 2006 
реально претендовал нановыйтитул. 
Само собой, юноше пришлось по- 
ехать домой, организаторы меро- 
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\М/айога$. Значительное внимание уделяется величайшим полководцам в истории человечества, в том чис- 
ле Чингисхану и Александру Македонскому. Новые цивилизации, Чудеса света, технологии, отряды и по- 


стройки также обещаны. 
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приятия не были склонны мириться с 
его вопиющими выходками. Нуаупо- 
мянутый израильтянин даже не по- 
пал в топ-8, а выиграл турнир фран- 
цуз Вгисе Сгаппес (он же — Зрайк). 


Компания Сате Рас{югу ИМегасйме 
подписала контракт с УЧЫ5$08 на из- 
дание в странах СНГ ряда игр с при- 
ставкой Тот Сапсу'$. Вместе с ко- 
мандой "Радуга" игроки смогут 
пройти через огонь воду и медные 
трубы в ВатЬом/ х: Водие Зреаг — 
Выск ТНогп, Ватбом/ Эх 3: Вауеп 
Эна и Ваом/ 5х 3: Атепа Эмога. 
Солдаты спецподразделения "Приз- 
раки" станут нашими партнерами в 
Споз{ Весоп, СПоз{ Весоп: Безей 
Зесде и Споз Весоп: 1$ апа Тпипаег. 
А Сэм Фишер приветливо помашет 
рукой из Зримег Сей и Зритег Сей: 
Рапдога Топпогто\м“. 


Иногда застарелая национальная 
рознь не только мешает нормально- 
мупроведению киберспортивных со- 
ревнований, но и выводит конфликты 
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на новый виток, уже с помощью игр. 
Студия 2 Вад Оезюп сейчас работает 
над игрой Вотатап$ м Зрасе с 
весьманетривиальным сюжетом. Со- 
гласно предыстории, в далеком буду- 
щем Румыния нетолько сможет поко- 
рить землю, но и создаст огромную 
звездную империю. Но венгры, к ко- 
торым у румын давняя неприязнь, 
поднимают восстание и пытаются 
скинуть власть соседей по Централь- 
ной Европе. Основная задача игрока 
— всеми доступными средствами 
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Издательство ЧЫбоЯ недавно сделало заявление, буквально огорошившее $опу. Раньше планировалось, 
что стелс-экшен А55азз'5$ СгееЯ выйдет эксклюзивно для РауЗ{айоп 3, но оказалось, что у ЦЫЗоЯ на этот 
счет имеются свои планы, и поклонники персональных компьютеров без похождений средневекового на- 
емного убийцы не останутся. 

По сюжету главный герой Альтаир (живущий в ХИ веке ассассин) собирается встрять в "разборки" между 
мусульманами и христианами, полным ходом идущие на Ближнем Востоке. Его не устраивает тот факт, что 
люди убивают друг друга из-за Иерусалима и соседних территорий. Зачем ассассину понадобилось стать 
между враждующими сторонами — пока неизвестно, но будьте покойны, если уж геймера заставят вопло- 
титься в столь неординарного персонажа, война будет остановлена. Выхода игры раньше следующего го- 
да ждать не стоит. 


РЕЛИЗЫ 


[Су Ше Управленческая з0-стратегия (строительство города) 1635 МВ__ |СО\/ Акелла Е Мое сю 8% (11) /7,6 (23) 
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* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на погсе.п!) релизов по данным сайта датегапкт9$.сот на момент сдачи мате- 
риала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтингпо данным датегапЮпд5.сот на 7 июля, в скобках — 
‚ количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НЦ (в скобках — количество проголосовавших) 


(ракетами, лазерами и прочими ви- 
дами оружия) "убедить" нехороших 
повстанцев болынетак не делать. Са- 
мо собой, что реальные венгры ока- 
зались возмущены полетом фанта- 
зии 2 Вад Оезюп и требуют на фору- 
мах, чтобы сюжет игры был изменен. 
Но разработчики стоят на своем, ут- 
верждая, что им, по крайней мере, 
удалось пойти нетривиальным путем, 
вместо отображения стандартных 
конфликтов между Германией и 
СССР или США с Вьетнамом, как это 
делается обычно. Более того, 2 Вад 
Оезюп надеется, что кто-нибудь из 
этнических венгров, узнав о проекте, 
согласится помочь в записи диалогов 
инсургентов. 


"Новый Диск" сообщила об уходе 
в печать аркадного файтинга биМу 
Сеаг!5иКа. Сийу Сеаг |5иКа — игра 
серии аркадных 20-файтингов, ко- 
торые завоевали популярность на 
игровых консолях Р$2 и Хбох. Про- 
должая традиции серии, игра выпол- 
нена в стиле аниме. Ураганное дей- 
ство сопровождается музыкальны- 
ми композициями Дайсуке Исивата- 
ри в жанре японской рок-музыки. 
Несмотря на увлекательные режимы 
одиночной игры, СиМу Сеаг |5иКа в 
первую очередь интересна своими 
командными поединками. Одновре- 
менно на одном компьютере могут 
играть четверо игроков. При этом 
сражаться можно как двое на двое, 
так и командой против компьютер- 
ных оппонентов. Комбинируя удары 
между собой, игроки могут добиться 
невероятных эффектов. Игравыйдет 
в оригинальной английской версии. 


Роофа! Мападег 2007 (\М/опа- 
млае Зоссег Мападег 2007), который 
обещает явиться миру к Рождеству, 
порадует своим присутствием как 
РС, так и обладателей таких консо- 
лей, как ХБох 360, Рауаноп РоцаЫе 
(для последней — как Роофай 
Мападег Напапе!а). Разработчики 
обещают массу приятных нововведе- 
нийвгеймплей: более развитая клуб- 
ная политика, повышение реалистич- 
ности работы с юношескими коман- 
дами и поиск информации о клубах и 
игроках (привычные скауты будут 
приобретать опыт в процессе своей 
работы, что отразится на количестве 
добываемой ими информации), по- 
явится общение с командой (напри- 
мер, брифинг с игроками перед мат- 
чем). И, конечно же, никуда не денет- 
ся мультиплейер для игры с "биоло- 
гическим" интеллектом. 


Ееснотс АН$ порадовала тех 
любителей баскетбола, кто решил 
обзавестись грядущей в ноябре РЗЗ. 
Продолжение известной серии, МВА 
ме 07 выйдет одновременно с запу- 
ском консоли нового поколения от 
Зопу. Так же очередная серия бас- 
кетбольных баталий почтит своим 
присутствием ХБох 360, ХБох, Р$2, 
РЗРиРС. 
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шении работ по локализации одного изсамых ожидаемых шутеров этого го- 
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да Ргеу. Поступление игры в продажу — 14 июля. Озвучкой проекта занимались достаточно известные ак- 
теры Андрей Ярославцев, Александр Клюквин, Елена Кищики Елена Соловьева. 


Наверняка вы знаете, что 4 июля США празднуют День независимо- 
сти. Именно данной знаменательной дате посвящена игра Рог МБецу! 
В этом воргейме игроки смогут стать на сторону американских по- 
встанцев или британского экспедиционного корпуса, чтобы принять 
участие в самых известных сражениях Войны за независимость аме- 
риканских колоний. Упор делается в первую очередь на реализм — 
большое количество параметров, учет погодных условий и особенно- 
стей рельефа прилагаются. А издала игру компания ВаЩей от{.сот. 


ВНММАНЫМК ЧИТАТЕЛЕМ! 
Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 20 числа текущего месяца 
в любом почтовом отделении. 


Цены на Н полугодие 2006 года 
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Нес топе АН официально подтвердила разработку Мееч {ог Зрее4 Сафоп. Очередной праздник на на- 


Первый Региональный 
Фестиваль Интеллектуальных 
Настольных Игр 


Пока те или иные клубы занимаются 
проведением разнообразных на- 
стольных соревнований, в Тюмени 
замахнулись на большее и провели 
22-23 апреля Первый Региональный 
Фестиваль Интеллектуальных На- 
стольных Игр "Витражи миров". Все- 
го на мероприятии побывало около 
300 человек, которые смогли позна- 
комиться с новинками игровой инду- 
стрии, пообщаться с представителя- 
ми разработчиков и даже получить 
призы, вручаемые за участие в раз- 
нообразных конкурсах и турнирах. 
Все без исключения направления 
настольных игр были здесь пред- 
ставлены, так что никто не ушел оби- 
женным — от фанатов "ролевок” до 
суровых поклонников воргеймов. 
Что ж, региональный фестиваль про- 
веден — дело за малым, организо- 
вать подобное мероприятие для 
всего СНГ. И, судя по имеющейся 
информации, он не за горами. По- 
дробности — в следующих номерах. 


Второй чемпионат 

по “Берсерку” 

Уже во второй раз в истории Речица 
приняла Открытый Чемпионат Бела- 
руси поККИ "Берсерк". Мероприятие 
прошло в периодс 20 по 21 маявклу- 
бе "Речица-Лаар", а всего в нем учас- 
твовало 24 игрока из пяти городов 
страны. Победителем стал Плинь Ро- 
ман (он же — ВРО) из Гомеля, что не- 
удивительно — ведь именно гомель- 
чане наилучшим образом проявляют 
себянавсехтурнирахпо данной игре. 
Мы поздравляем Романа и желаем 
ему всяческих успехов в дальнейшей 
турнирной деятельности. 


шей улице состоится в ноябре этого года, именно на это время намечен релиз. Гонки в игре будут прохо- 
дить ночью, как в Упдегогоипа. Никуда не денется и полиция, хотя ее роль будет менее значительна, чем в 
Мо \Мащечд. ЕА явно решила никого не обделить, и свою версию Меед ог Зрее4 Сатоп получат обладате- 
ли ХБох 360, РауЗ!аНоп 3, ММ, Рау\аноп 2, ХБох, СатеСибе, 0$, СВА, РЗР, РС и то рпопез. 


М6 2006 в Беларуси: 
отборочные игры 


Оргкомитет МСС и компания 
Затзипа объявили о старте отбо- 
рочных игр на Мопа Субег Сате5 
2006, которые пройдут в 3 этапа: 
региональные отборочные игры, 
минские отборочные и Нацио- 
нальный Финал. 


Первый этап (региональные отбо- 
рочные игры) пройдет с 8 по 16 ию- 
ля и охватит все областные центры 
Республики Беларусь кроме Мин- 
ска. Чтобы принять участие в квали- 
фикации, необходимо соблюдение 
3-х условий: игрокам должно быть 
не менее 16 лет, игроки от 16 до 18 
лет должны иметь при себе пись- 
менное разрешение от родителей 
на участие в отборочных играх, а 
также все должны пройти обяза- 
тельную интернет-регистрацию на 
белорусском сайте \ММС@ 2006 — 
милмм.затзипа.Бу. Окончание регис- 
трации — 20 июля. 


Расписание региональных от- 
борочных игр: 


Город: Брест. Клуб: СубеВгез 

У/агСга_: Ш: ТЕТ: 9 июля, регист- 
рация до9.00, взнос — 10000 рублей 

З4агСгаЯ: Вгооа\М\аг: 9 июля, ре- 
гистрация до 9.00, взнос — 10 000 
рублей 

Соищег-Зв\Ке: 9 июля, регистра- 
ция до 9.00, взнос — 50 000 рублей 


Город: Витебск. Клуб: Зодиак 

М/агСгаЯ Ш: ТЕТ: 16 июля, регист- 
рация до 9.00, взнос — 10 000 руб. 

ЗлагСгаЯ: Вгоод\аг: 16 июля, ре- 
гистрация до 9.00, взнос — 10 000 
руб. 
Соитег-Зи Же: 16 июля, регист- 
рация до 9.00, взнос — 50 000 руб. 


Город: Гомель. Клуб: Нагага 2 
М/агСга И: ТЕТ: 15 июля, регист- 


рация до 9.00, взнос — 10 000 руб. 
ЗагСга Е: Вгооа\М\аг: 15 июля, ре- 
гистрация до 9.00, взнос — 10 000 


Соищег-ЗыКе: см. на сайте 
млмм.Затзипо-Бу 


Г :Г . Клуб: иТа 

М/агСгаН: Ш: ТЕТ: 8 июля, регист- 
рация до 9.00, взнос — 10 000 руб. 

З4агСгаЯ: ВгооЧ\У/аг: 8 июля, ре- 
гистрация до 9.00, взнос — 10 000 
руб. 
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Соитщег-З4Ке: 9 июля, регистра- 
ция до 9.00, взнос — 50 000 руб. 


Город: Могилев. Клуб: Реактор 

М/агСгаН: Ш: ТЕТ: 15 июля, регист- 
рация до 9.00, взнос — 10 000 руб. 

ЗагСгаН: Вгоод\М/аг: 15 июля, ре- 
гистрация до 9.00, взнос — 10 000 
руб. 
Соищег-ЗШКе: 16 июля, регистра- 
ция до 9.00, взнос — 50 000 руб. 


Победители региональных отбо- 
рочных игр в каждой дисциплине по- 
лучат квоты и оплаченный проезд на 
минские отборочные игры. Так же 
участие в минских отборочных играх 
смогут принять игроки, занявшие на 
региональных квалификациях 2-е и 
3-е места. Участие других областных 
игроков запрещено. 

К участию будут допущены только 
игроки, прошедшие интернет-реги- 
страцию на сайте мммм.5атзипо.Бу и 
предъявившие паспорт и, если тре- 
буется, письменное разрешение от 
родителей. 


Минская квалификация пройдет 
22-23 июля в 3-хлучших компьютер- 
ных клубах и Интернет-кафе города 
Минска. 

Расписание минских отбороч- 
ных игр: 

М/агСгаН: Ш: ТЕТ: 22 июля, регист- 
рация до 9.00, взнос — 12 000 руб. 
Интернет-кафе Союз-онлайн. 

ЗагСгаН: ВгоойМ/аг: 23 июля, ре- 
гистрация до 9.00, взнос — 12 000 
руб. Интернет-кафе Площадка. 

Соитег-ЗыКе: 23 июля, регист- 
рация до 9.00, взнос — 65 000 руб. 
Ко ый Л 


Всем игрокам в клубах будут пре- 
доставлены бесплатные прохлади- 
тельные напитки, а в клубе Тарантул 
также для всех желающих будет ор- 
ганизована специальная зритель- 
ская зона в соседнем кафе, где на 
каждом столе будут установлены 
мониторы и будет размещено не- 
сколько плазменных панелей. 

По результатам минских отбороч- 
ных игр будут определены по 4 игро- 
ка и команды в каждой дисциплине, 
которые встретятся на Националь- 
ном Финале в борьбе за первое мес- 
тои право представлять нашу страну 
на Сгапа Ета! М/СС 2006 в городе 
Монца, Италия. 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 
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ВБОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


Зиртете Вшег 
2010 


Название локализации: 
"Зиргете Вшег 2010. 

Престол планеты" 
„Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков 

в локализованной версии: 1 РУО 


Зиргете Вшег 2010 — глобальная 
стратегия, рассказывающая о не- 
далеком будущем нашей плане- 
ты, когда ООН и прочие междуна- 
родные институты пришли в упа- 
док, многие ныне существующие 
государства распались на части, 
и образовалась новая структура, 
следящая за порядком на плане- 
те — так называемый Мировой 
рынок. Множество сторон, все- 
сторонняя проработка экономи- 
ческой и военной модели, широ- 
кие возможности дипломатии 
привлекли к проекту внимание 
тысяч геймеров по всему миру. И 
вот, практически через год после 
выхода оригинала, появилась ло- 
кализация, выпущенная компа- 
нией “Акелла”. 


Что интересно — на диске можно 
найти локализованную версию дре- 
ва технологий, которая явно не бу- 
дет лишней, если вы всерьез жела- 
ете стать повелителем планеты или 
хотя бы маленькой ее части. Прав- 
да, названия технологий на этом 
древе почему-то иногда отличают- 
ся от встречающихся непосред- 
ственно в игре вариантов, что не 
может порадовать. 

Обучающий режим переведен, к 
сожалению, не слишком хорошо. 
Иногда предложения засоряются 
одинаковыми словами (чего только 
стоит употребление слова “ми- 
нистр"” в нескольких строчках пять 
раз), порой откуда-то всплывают 
непонятные фразы (например, чи- 
тая текст одного из обучений, я 
очень удивился, обнаружив в сере- 
.дине абзаца упоминание министра 
обороны, которое там было совер- 
шенно не к месту). Иногда создает- 
ся впечатление, будто переводом 
занимались не специально обучен- 
ные этому люди, а программа, по- 
тому что прояснить смысл отдель- 
ных предложений вам вряд ли 
удастся. 

Перевод терминов, названий по- 
дразделений и прочего выполнен 
не всегда — порой в совершенно 
неожиданном месте можно встре- 
тить английские слова или имена. 
По какой причине? Видимо, лока- 
лизаторы недоглядели и упустили 
из виду некоторые файлы. То же 
касается дипломатических сооб- 
щений и новостей — часть из них 
почему-то осталась в оригиналь- 
ном варианте, заставляя незнако- 
мых с английским тянуться за сло- 
варем. 

Впрочем, есть в локализации и по- 
ложительные стороны, например, 
названия городов. Практически все- 
гда они переведены в полном соот- 
ветствии с истиной. Увы, этого ката- 
строфически мало на общем фоне, 
создающем неблагоприятное впе- 
чатление. 

В общем, после знакомства с этим 
"трудом" остался неприятный оса- 
док. Такое чувство, что отдел, зани- 
мавшийся переводом Зиргете Нуыег 
2010, просто забыл о том, что рабо- 
та ведется для геймеров, — быст- 
ренько склепали посредственную 
локализацию и отправились. отды- 
хать на природу... 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 5. 


Неам$ о! оп И: 
Ооот$дау 


Название локализации: 

"День Победы Й: Новая война" 
Локализатор/издатель: 
Зпоифай/ "1С" 

Количество дисков 

в локализованной версии: 2СО 


Адд-он к известной стратегии по 
периоду Второй Мировой войны 
Неам$ о гоп 1: Воотзау принес 
с собой ряд интересных усовер- 
шенствований, в том числе новые 
возможности по проведению раз- 
ведывательных и диверсионных 
операций, дополнительную кам- 
панию, атакже продление време- 
ни всех прочих кампаний до нача- 
ла 1954 года. Естественно, что 
локализаторы из Зпомфай, с за- 
видным постоянством занимаю- 
щиеся переводом игр от компа- 
нии Рагадох пЧегас уе, не могли 
пройти мимо нового проекта. И, 
кстати, справились со своей за- 
дачей в кратчайшие сроки, пред- 
ставив на наш суд результаты 
своей работы. 


злой ти 


ДЕНЬ ДОБЕДЫ Ц 


НОВАЯ ВОЙНА 


за 


Тем, кто не слишком хорошо разби- 
рается в глобальных стратегиях по- 
добного рода, рекомендуется обра- 
титься к мануалу или обучающим 
миссиям, ведь оба эти компонента 
присутствуют в высококачественном 
переводе на русский язык. Причем в 
мануале даже скриншоты приводят- 
ся из адд-она, а не из базовой вер- 
сии проекта, а все новинки разбира- 
ются с должной тщательностью, так 
что проблемы с освоением "Новой 
войны" вряд ли возникнут у того, кто 
его прочитает. Ну а мы с вами плав- 
но перейдем к игре. 

Для каждой из более чем сотни 
стран, участвующих в дополнитель- 
ной кампании, было переведено 
краткое описание, так что геймеры 
могут узнать поподробнее, почему 
Испания или, скажем, Националь- 
ный Китай могут ввязаться в кон- 
Ффликт между странами Запада и 
нарождающимся социалистичес- 
ким блоком. В "биографиях" стран 
практически нет ошибок, но это и 
неудивительно — ведь прекрасно 
известно, что в Зпомфа!-е работа- 
ют люди, знакомые с ходом исто- 
рического процесса и не склонные 
путать, скажем, пруссов с прусса- 
ками. 

Само собой, что были локализова- 
ны названия всех технологий, по- 
явившихся в дополнении, атакже на- 
звания юнитов (кораблей, самоле- 
тов, танков и прочего). Иногда, прав- 
да, конечный результат расходится с 
общепринятым в литературе, но это 
не настолько существенно, чтобы 
бросаться в глаза. 

Увы, но локализацию есть за что 
поругать. Как и в переводе ориги- 
нальной игры в "Новой войне" были 
подобраны не самые подходящие 
шрифты, и даже на 17-дюймовом 
мониторе иногда бывает трудно 
прочитать тот или иной текст. И это 
несмотря на многочисленные прось- 
бы фанатов на форумах. В осталь- 
ном же к русской версии Ооотздау 
претензий нет. 

Итак, локализаторы постарались 
и выдали отличный перевод, кото- 
рый понравится всем любителям 
истории Второй Мировой и глобаль- 
ных стратегий. Скажем им за это 
“спасибо!” и будем надеяться, что 
они еще не раз докажут свое умение 
справляться с аналогичными зада- 
чами. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 8. 


РаНош 2 


Название локализации: Гао! 2 
Локализатор/издатель: "1С" 
Количество дисков 

в локализованной версии: 1 СО 


Вот и настал тот час, когда давно 
обещанная локализация Ра!ош 2 
от "1С" появилась в продаже. Ду- 
маю, сама игра в представлениях 
не нуждается — эта постапока- 
липтическая ВРС знакома всем и 
каждому. До сих пор упроекта су- 
ществуют сотнитысяч фанатов по 
всему миру, прошедшие РаНош 2 
десятки раз, но делающие это 
снова и снова. 


После установки игры гляньте на 
диск, где расположилось руковод- 
ство в р@{-формате. Перевод ману- 
ала выполнен добротно, читать его 
интересно, тем более что там есть 
масса полезной информации. На- 
пример, полное описание боевой 
системы, влияния характеристик на 
ход сражения и разговоров, приве- 
ден список всех перков и прочая, и 
прочая. 

Особо хотелось бы отметить 
дневник героя первой части Раю. 
Прочитав его, вы узнаете немало 
сведений об истории мира, атакже 
о возникновении деревушки Ар- 
ройо, с которой и начинается дей- 
ствие. Единственный минус руко- 
водства (впрочем, не слишком 
бросающийся в глаза) — несовпа- 
дение сокращений характеристик 
в сравнении с принятыми в игре 
вариантами (например, Сила в од- 
ном месте называется СЛ, а в дру- 
гом — СИ). 

Сами названия параметров, атак- 
же описания навыков и перевод оп- 
ций меню выполнен выше всяких по- 
хвал. Врядли даже утех, кто впервые 
сядетза Ра!Ноц 2, возникнут какие-то 
проблемы с пониманием. Хотя, ко- 
нечно, можно было бы придраться к 


сокращению “П/пом." ("Первая по-_ 


мощь"), но мы этого делать не бу- 
дем. 

Просто великолепно сделана 03- 
вучка. Монологи персонажей в роли- 
ках и голоса героев не оставят вас 
равнодушными. Очень порадовал 
тот факт, что локализаторы стара- 
лись подобрать максимально подхо- 
дящие голоса, чтобы передать дух 
оригинальной игры. Например, Су- 
лика озвучил настоящий негр, и ре- 
зультат оказался выше всяких по- 
хвал. 

Увы, но давняя традиция выпус- 
кать на рынок непроверенный про- 
дукт, поклонниками которой явля- 
ются многие российские компании, 
продолжилась с выходом и этой ло- 
кализации. В некоторых диалогах 
встречаются нечитаемые шрифты, 
кое-где тексты переведены коряво. 
Но главная проблема — невозмож- 
ность завершения нескольких квес- 
тов. Более того, в одном из мест 
можно надолго застрять, запоров 
долгие часы, потраченные на про- 
хождение. В итоге, чтобы нормаль- 
но играть, мало будет купить лицен- 
зионную версию, надо еще скачать 
с ЫФ:/Лмим.датез.1с.гиЛаНош2/ 
‘уре=Йез патч, борющийся с бага- 
ми, глюками и ошибками перевода. 
Сразу видно, что издатели пожале- 
ли денег на нормальное тестирова- 
ние, посчитав, что ошибки эти 
должны обнаружить сами геймеры, 
а исправить их можно будет выпус- 
ком нескольких "заплаток". Кто-кто, 
ая такого подхода от "1С" в отноше- 
нии столь великолепной игры не 


Что мы имеем на выходе? С одной 
стороны, переводчики работали, 
старались и выпустили неплохой 
продукт. С другой — встречающиеся 
глюки портят все впечатление, по- 
этому высочайшей оценки локали- 
зация не заслуживает. Увы. 

Оценка игры: 9. 

Оценка локализации: 7. 


МИОЯте 


Название локализации: 
"Укрощение огня" 
Локализатор/издатель: 
"Логрус"/"1С" 

Количество дисков 

в локализованной версии: 1 СО 


МИайге — несколько необычная 
стратегия, цель которой — про- 
демонстрировать геймерам все 
сложности работы пожарников. 
Причем тушить нам в основном 
придется лесные пожары, а не 
городские, такчтотем, кто жела- 
ет спасать из горящих домов 
женщин и детей, лучше поискать 
какую-нибудь другую игру. Лока- 
лизация же этого проекта была 
выполнена студией “Логрус” в 
сотрудничестве с ”1С", так что 
давайте посмотрим, что же у 
этого тандема получилось. 


УРОН 
Оття 


Перво-наперво обратим внимание 
на меню. Помимо стандартных оп- 
ций, там есть весьма примечатель- 
ный раздел, посвященный истории 
борьбы с лесными пожарами в 
Америке и возникновению симво- 
лического защитника лесов — 
медведя Смоки. 

Почитать все это на самом деле 
интересно, а самые внимательные 
заметят на одном из плакатов, ря- 
дом с которым и стоит медведь, 
слово Ргеуед. Думаю, дальнейшая 
логическая цепочка очевидна, все 
складывается в выражение "Пре- 
вед Медвед".:) 

Перед каждым заданием в игре 
есть брифинги, которые переведе- 
ны и весьма. неплохо. Геймерам 
будет нетрудно понять, чего же от 
них требуется для победы. 

Кстати, если вы не смогли сразу 


‘разобраться, как тушить пожары, 


обратите внимание на обучающие 
миссии. Там вам постараются по- 
мочь и научат контролировать рас- 
пространение огня. 

Названия техники и различных 
типов пожарников локализованы 
верно. Вертолет остался вертоле- 
том, а бульдозер — бульдозером. 
То же касается и приказов, кото- 
рые можно отдавать своим подо- 
печным. 

Есть в игре и озвучка. Каждый 
пожарник или, к примеру, везде- 
ход, будет отвечать на приказания, 
отдаваемые геймером, бодрыми 
"Поехали!" или "Будет сделано!". 
Правда, в некоторых случаях голо- 
са слишком безжизненны, но от- 
нюдь не у всех. 

Увы, но оригинальная игра по- 
явилась полтора года назад, так 
что выход локализации несколько 
запоздал. Все, кого интересовала 
тема борьбы с пожарами в лесу, 
уже успели наиграться вдоволь. 

Впрочем, если вы всегда хотели 
надеть на голову каску и взять в ру- 
ки лопату, чтобы прокопать проти- 
вопожарную полосу, тогда "Укро- 
щение огня" вам подойдет. 

Оценка игры: 6- 

Оценка локализации: 7. 


Могдш Апдтаг$Ку 


01$с1ре$ \\№ои@9 


Разработчики: Згаеду ЕГЗ 
Локализатор\ Издатель: 

Акелла 

Количество дисков . 

в локализованной версии: 100 


Все популярные проекты кто-ни- 
будь да клонирует. Дико попу- 
лярную серию НоММ это также 
не миновало, и хотя 015сп/ез 
был не единственным таким 
клоном, ему одному удалось со- 
рвать с себя ярлык "клон" и так 
же самоуверенно, как и смело, 
заявить о своей независимости. 
И что из этого получилось? Ле- 
гендарная серия, миллионы по- 
клонников, и — главное — 
О/5сре$ является реальным и 
главным конкурентом "Героев". 
И даже сейчас, когда стратегии 
переходят полностью в 30, это 
соперничество продолжает су- 
ществовать и интриговать. И 
вот, пока все, дождавшись дол- 
гожданного возвращения 


НомМ, наигравшись в творение 
"Нивала" и замерев в ожидании 
215срез$ Ш, “Акелла” выпускает 
полное собрание игр легендар- 
ной серии: Озсре$ 1-Й со всеми 
адд-онами. 


Неожиданности бывают двух видов: 
приятные и неприятные. С послед- 
ними как-то обошлось, наверное, 
потому, что всегда ко всему отрица- 
тельному готовы. 

Приятной неожиданностью оказа- 
лось наличие мануала, и не одного 
даже. Локализаторы расщедрились 
и напихали их столько (для каждой 
части, разумеется, отдельно), что 
чтения строгого и сухого текста о 
вселенной Обаре$ вам хватит не на 
один вечерок. И за такое примерное 
руководство нижайший поклон — 
без шуток. 

Что касается озвучки, то здесь 
внезапные провалы и белые пятна. 
От ностальгии ли по одноголосому 
переводу фильмов, или еще по ка- 
кой причине, озвучивание передали 
лишь одному актеру, на чьи плечи 
легли начальный ролик и чтение 
брифингов. 

Тем не менее (кастинг выдался хо- 
роший или просто повезло) рассказ 
о судьбахтой или иной расы слушать 
на удивление приятно. Однако на 
этом озвучка и закончилась — пара 
десятков выкриков лидеров отрядов 
так и остались на английском, с раз- 
дражающей наигранностью ориги- 
нала. Зато тексты диалогов, бри- 
фингов, всех заклинаний и прочих 
мелочей добросовестно переведе- 
ны, так что читайте себе в удовольст- 
вие. 

Несомненно, мне захотелось 
взглянуть и на редактор карт, на все 
эти названия объектов, зданий, пар- 
ковых  достопримечательностей, 
нейтралов... 

По всей видимости, к редактору 
даже не притронулись. Прежние 
Гоад\баме\Ехй — и ничего на рус- 
ском, разве что описание уже имею- 
щихся в наличии карт. 

Напоследок скажу, что по отдель- 
ности установить определенную иг- 
ру, тотже Оварез 1: Не ое Е№ез, 
например, не получится, и придется 
— ничего уж не поделать — выде- 
лить все 3,5 гигабайта на жестком 
диске на все части сразу. 

Оценка игр серии: 8 

Оценка локализации: 7 
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НаН-е 2: 
Ер!зоде Опе 


Название локализации: 

Най-Ё1е 2: Ербоде Опе 
Разработчик: Уа№е Согрогайоп 
Локализатор/издатель: "Бука" 
Количество дисков 

в локализованной версии: 1 РУД 


Первая часть сериала второй "По- 
лужизни" резво взяла старт, поко- 
ряя сердца новых игроков и за- 
ставляя старых поклонников сно- 
ва восхищаться. Аликс, Гордон, 
Элай — мы снова рады видеть вас 
и готовы помочь выбраться из лю- 
бой передряги, будь то рушащий- 
сянаглазах СИу 17 илиорды "ком- 
байнов”, наступающих со всех 
сторон. И пусть скептики кричат о 
слишком малом количестве но- 
вовведений и скоротечности сю- 
жетной линии — мы не откажемся 
вновь поорудовать гравиганом, 
порешать “физические” голово- 
ломки и послушать проникновен- 
ные диалоги главных действую- 
щихлиц. Появление первого "эпи- 
зода" столь радостно еще и пото- 
му, что компания "Бука" не стала 
откладывать дело в дальний ящик 
и выкатила на-гора качественную 
локализацию, которая местами 
превосходит оригинал. 


НАЕЕ-ТСТЕЕ 2 


ЕР! 5 ООЕ ОМЕ 


= 


При покупке заветного О\УО реко- 
мендую обратить самое присталь- 
ное внимание на требование об ин- 
тернет-соединении — при отсут- 
ствии оного погрузиться в мир На[- 
Че не получится. Если с доступом в 
Сеть нет проблем, то об отсутствии 
оригинальной версии игры не стоит 
беспокоиться, ведь адд-он самосто- 
ятельный и требует установленного 
НЕ2. В недрах ОМО-бокса находится 
запечатанная в целлофан карточка с 
кодом доступа к сервису Зеатт, ко- 
торый необходимо ввести при со- 
здании аккаунта. Когда покончено с 
Фформальностями и доказана лицен- 
зионность находящейся у вас копии 
Ер5зоде Опе, можно приступать к ус- 
тановке игры с диска. Помимо "Эпи- 
зода", на носителе расположились 
две многопользовательских игры: 
НаН-е 2: Беайтаюй и НаН-Ше 1 
Реайтаюсй: Зоигсе, которые, как 
видно из названия, используют со- 
временный движок Зоугсе. Если 
есть желание побегать в "мультике", 
то не проходите мимо такой возмож- 
ности. После окончания установки 
Зеат будет постоянно "проситься" 
в Сеть, но эти попытки легко свести 
на нет, выбрав "Автономный режим". 
Ох, после отнюдь нелегкой инстал- 
ляции можно, наконец, и поиграть. 
Если вывстречались с русифициро- 
ванной версией НЕ2, тонавернякаска- 
жете, что сегодняшняя локализация 
вполне предсказуема и имеет мало 
отличий. Совершенно верно, преем- 
ственность присутствует: меню, текс- 
ты и подсказки оформлены точно так 
же, как и год назад, что объясняется 
хорошо зарекомендовавшем себя ал- 
горитмом перевода и отсутствием не- 
довольства среди игроков. Состав ак- 
теров, озвучивавших главных героев, 
претерпел незначительные, но замет- 
ные изменения. Так как умница-Аликс 
будет практически постоянным спут- 
ником игрока, нельзя не заметить ее 
возросшую “живость” и “человеч- 
ность". Другим стал и ее голос — вме- 
сто звучного женского, девушка при- 
обрела мягкий, местами даже боязли- 
вый голосок молоденькой девушки. 
Учитывая полную синхронизацию рус- 
ской речи с движениями ее губ, имен- 
но такого персонажа хочется защи- 
щать вплоть до последнего патрона в 


автомате. Гордон, кхм, каквсегда мол- 
чит как рыба, а другие герои разгова- 
ривают в привычном темпе. Никудане 
делся и искрометный юмор, который 
частенько приходится весьма кстати 
от Аликс (к примеру, в больнице — 
“Вотэто лекарство, дробовик!"). Един- 
ственное, до чего не дотянулись руки 
штатных локализаторов "Буки", такэто 
комментарии разработчиков относи- 
тельно отдельных эпизодов в игре — 
жаль, ведь многим нашим соотечест- 
венникам интересно было бы узнать о 
ходе мыслей именитых девелоперов. 

С удовольствием приходим к вы- 
воду, что это одна из лучших локали- 
заций сегодняшнего дня — ни в чем 
не уступая оригиналу, русскоязыч- 
ная версия появилась на прилавках 
практически одновременно со стар- 
том западных продаж. Ну а Зеат, 
интернет-соединение и необходи- 
мость авторизации причисляем к 
цивилизованным методам, без кото- 
рых хороших игр не будет. 


Оценка игры: 8 
Оценка локализации: 9 


Лицензионный диск предостав- 
лен компанией “АДМ-опт” 


Е\мй Оеа0: 
ВедепегаНоп 


Название локализации: 

ЕМ Оеаа: Ведепегайоп 
Локализатор/издатель: 

РРЕ Зюидо,/Бука 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУО/4 СО 


Игроки уже успели позабыть свои 
приключения в ЕМ Оеаа: Най ю 
+пе Ктд, как неувядающий и не 
обделенный прекрасным чув- 
ством юмора Эш снова призыва- 
еткборьбе с нечистой силой — на 
этот раз нарушителем спокой- 
ствия стал доктор Ноуби, по не- 
счастливой для всех случайности 
нашедший книгу Мертвых. В иг- 
ре, где графика находится на 
уровне не самого удачного порта, 
на первое место выходят 
геймплей и море шуток, исправно 
подкидываемых главными героя- 
ми — харизматичным парнем с 
шотганом и бензопилой, а также 
полумертвым карликом Сэмом — 
новоявленным помощником 


Зша. Чем не повод весело прове- 
сти несколько вечеров? 


Обделенным геймпадом впору ис- 
кренне посочувствовать, так как ло- 
кализованная версия иногда каприз- 
ничает и отказывается восприни- 
матьклавиатуру вкупе с мышкой. Как 
вариант, можно попробовать поэкс- 
периментировать в настройках, по- 
ставив регулятор инвертации мыши 
на отрицательное значение. Однако 
самым лучшим выбором станет 
геймпад, который поможет с легкос- 
тью воплощать многочисленные 
комбо и фаталити (с подробным 
списком подобных приемчиков всег- 
да можно ознакомиться в разделе 
"Бонусы”). 

Если говорить откровенно, то ра- 
боты для переводчиков в данном 
проекте оказалось немного: пункты 
в меню, описание вариантов ударов 
и диалоги. Стоит признать, что все 
получилось на славу — стиль надли- 
сей был сохранен и переведен без 


нареканий, а диалоги все так же са- 
мобытны, во многом благодаря то- 
му, что были переведены на великий 
и могучий не дословно, а со смыс- 
лом. Редко встречающиеся надписи 
на уровнях оказались нетронутыми, 
что совершенно некритично и не 
портит общего впечатления. 

Шрифты подобраны удачно и хо- 
рошю вписались в отведенное для 
них место. Несколько удивляет 
предпочтение локализаторов ис- 
пользовать заглавные буквы как в 
меню, так и в подписях к действиям, 
но здесь можно найти только плюсы 
— хорошо видно ине приходится на- 
прягать глаза. 

Самый главный вопрос, которым 
геймеры терзались перед выходом 
локализации, — “насколько качест- 
венной будет озвучка" — был решен 
достойно и ничуть не уступает ори- 
гинальной версии игры. Там, напо- 
мню, роль Эша озвучил Брюс Кэмп- 
белл (Вгисе СатрЬе!), а Сэма — Тед 
Рэйми (Тед Вайт). У отечественных 
коллег, на мой взгляд, получилось не 
хуже: актеры не переигрывают, сып- 
лют шутки тоннами и не забывают 
про правильно расставленные ак- 
центы. Некоторые фразочки симпа- 
тяги Сэма переведены на грани фо- 
ла, что только улучшает конечное 
впечатление от диалогов. 

В итоге имеем качественную лока- 
лизацию, которая лишена каких быто 
ни было изъянов и достойна выло- 
женных за нее кровных. Единствен- 
ное, за что можно было бы упрекнуть 
локализаторов, так это слишком за- 
тянутый выход русифицированной 
версии — теперь это уже прошлогод- 
ний проект со всеми вытекающими. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 8 

Лице 
нзионный диск предоставлен 
компанией "АДМ-опт” 


Тоа! Оуегдозе 


Название локализации: 

Та! Оуегао5е 

Разработчик: Оеа те Сатез 
Издатель/локализатор: 
"1С"/Мматегасёие 

Количество дисков 

в локализованной версии: 3 СО 


История в мексиканских тонах, 
рассказанная нам разработчика- 
ми из ЗВеаайпе батез, красноре- 
чиво показала, что экшен может 
быть очень похожим на незабвен- 
ную серию СТА, но оставаться 
при этом самобытным и привле- 
кательным проектом. Нам пред- 
стоит побывать в образе первого 
парня на деревне, Рамиреса, ко- 
торый в свободное от преступле- 
ний время подменяет попавшего 
в беду братишку-полицейского. 
Дакак подменяет! Крутитневеро- 
ятные сальто, стреляет из двух 
рук, аки принц персидский бегает 
по стенам и играет со време- 
нем... Уже всего вышеперечис- 
ленного должно хватить на любо- 
го поклонника острых ощущений, 
а если вспомнить количество до- 
ступных миссий, то знакомство с 
латиноамериканскими буднями 
может затянуться не на одну не- 
делю. 
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Увы, но трехдисковые версии игр 
российский издатель оставляет в 
первоначальном варианте, обра- 
щаясь за помощью к О\О в крайне 
редком случае. Ладно, не за этим 
пришли, поэтому все внимание на 
работу, которая у "Нивала" затяну- 
лась. 


Надо подозревать, что львиную 
долю времени отняла разработка 
подробнейшего руководства, нахо- 
дящегося в папке с установленной 
игрой. Там можно ознакомиться с 
сюжетной линией, сравнительными 
таблицами оружия и его характери- 
стиками, техническими моментами, 
связанных с запуском 
Оуегаозе и т. д. 

Текст, избранный локализатора- 
ми в описании внутриигровых мис- 
сий и главном меню, не совсем под- 
ходит. Какой-то он архаичный, что 
ли, и навевает воспоминания о не- 
умело перенесенных портах с консо- 
лей. 

Читать его удобно, не спорю: сло- 
ва не лезут друг на друга, синтакси- 
ческих ошибок практически нет. Не- 
много режут слух такие выражения, 
как. "Возьми прием золотой писто- 
лет”, "Кепка фаната поймать” или 
“Резина на потырку". Однако это, по- 
жалуй, все замечания к переводу, 
который выполнен на пристойном 
уровне. 

Озвучка, прямо скажу, не впечат- 
лила. Во-первых, несоответствие го- 
лосов актеров персонажам — жесто- 
кий Рамирес говорит голосом сов- 
сем "зеленого" парнишки, босс ме- 
стных бандитос излишне спокоен и 
прямо-таки усыпляет, а подружка 
нашего альтер-эго и вовсе сбежала 
из восьмого класса. Во-вторых, не- 
умелая постановка интонации и "не- 
прочувствованность” актерами не- 
которых моментов. Из-за этого пор- 
тится немалая доля атмосферы ори- 
гинальной игры, да и как-то неловко 
чувствуешь себя в ключевых эпизо- 
дах. 

Подводя черту под сказанным, от- 
мечу, что перед нами среднего каче- 
ства локализация хорошей игры. От- 
мечая хорошую работу переводчи- 
ков и дизайнеров, их есть за что по- 
журить, а учитывая, что русский ва- 
риант То{а! Оуегаозе немного при- 
позднился, оценка будет далека от 
идеальной. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 6 


Соттапдо$ 2: 
Меп 0! Соигаде 


Название локализации: 
Сотттападз 2. Награда за смелость 
Разработчик: Руго Зи00$ 
Локализатор/издатель: 
диск" 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1ОУБ/ЗСО 


"Новый 


Вторые “коммандосы” сумели 
избавиться от штампа “продол- 
жение хуже оригинала" и на впол- 
не законных основаниях стали 
культовыми. Проведя п-ное коли- 
чество дней за этой жемчужиной 
игростроя, мы могли жалеть 
лишь об одном — в ходу была 3- 
дисковая пиратская версия, а со 
стороны локализаторов не было 
слышно ни звука. Однако теперь 
диалог с западными коллегами 
стал налаживаться, что лишний 
раз подтверждается выходом ли- 
цензионной копии Сопттападо$ 2, 
сменившей по ходу приближения 
на прилавки магазинов название 
на “Сопптапао$ 2. Награда за 
смелость". 


СОММААГО5 


ь 5 2 : 


Несмотря на стремительно загибаю- 
щийся формат СО, российская ком- 
пания “Новый диск” предлагает 
Сотгпапао$ 2 в двух комплектациях: 
увесистую пачку 3-х СР или куда бо- 
лее практичный вариант с ОМ№О. Ло- 
кализаторы мудро подошли к про- 
цессу перевода саги о десантниках 


То! - 


на "русские" рельсы и взяли тща- 
тельно пропатченную версию игры, 
которая не обладает теми немного- 
численными ошибками и багами, ко- 
торые могли встретиться нам рань- 
ше. Вопреки моим ожиданиям уви- 
деть на 0\О какие-либо бонусы, на- 
шлось место лишь для игры и увеси- 
стого мануала в формате РГЕ. С по- 
следним, кстати, стоит ознакомить- 
ся не только новичкам, но и ветера- 
нам тылов Второй мировой — там 
подробно описаны возможности 
каждого из уникальных персонажей; 
указаны основные приемы, необхо- 
димые для успешной и эффективной 
операции; подробно рассказано о 
сетевой игре. Ошибск, к слову, нет, 
что говорит об осведомленности ло- 
кализаторов и грамотному переводу 
оригинального текста. 

При первом же запуске 
Соплтапао$ 2 и последующем про- 
хождении миссий от удовольствия 
хочется хлопать в ладоши — настоль- 
ко сохранен дух “тех самых" комман- 
дос. С большой долей вероятности 
можно предположить, что игроки не- 
мало времени провели над листани- 
ем встроенной энциклопедии, весь- 
ма кратко и доступно повествующей 
об оружии и приемах, применяемых 
для нейтрализации или обмана фа- 
шистов. Переводчики справились с 
задачей на отлично, поэтому ошибок 
даже с лупой не найдешь (разве что в 
целях миссии “Гигант в Хайфоне” 
вместо вора упоминается шпион, ко- 
торого там и в помине нет). Отрадно, 
что все без исключения тексты в игре 
не имеют “висячих” строк и идентич- 
ны по стилю оригиналу. Единствен- 
ной претензией можно назвать не 
всплывающие подсказки при наве- 
дении на кнопки интерфейса, что за- 
ставляет лишний раз лезть в главное 
меню и смотреть "горячие" комбина- 
ции клавиш. 

Музыка перекочевала из англий- 
ской версии, поэтому возгласов не- 
довольства, думаю, не будет. А вот 
озвучка оставила откровенно мутный 
осадок — харизматичный донельзя 
Зеленый Берет обладает вполне 
обычным голосом, который никак не 
может командовать и отдавать кому- 
нибудь приказания, то же касается и 
Вора, который глаголет каксовсем уж 
юный и необстрелянный паренек. За- 
мечена и характерная “болезнь” 
большинства российских локализа- 
ций — нарочитая наигранность и не- 
обоснованная пафосность. 

Заключение будет вполне пред- 
сказуемым: эта игра достойна от- 
дельного места на полке для ком- 
пьютерных дисков, поэтому не стоит 
пренебрегать пусть и основательно 
запоздавшей (шутка ли — пять лет!) 
локализацией игры-легенды, сумев- 
шей перевернуть наши представле- 
ния о реалтаймовой стратегии. Ах 
да, забыл упомянуть о несомненном 
плюсе версии от "Нового диска" — 
никаких З{агРогсе’‘ов и требований 
оригинального диска, достаточно 
простой установки на жесткий диск. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 7 


Антон Борисов 
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НАША ПОЧТА 


Реклама — это средство заста- 
вить людей нуждаться в том, о 
чем они раньше не слыхали. 

М. Ларни 


Удивительно, но, несмотря на 
июль, на улице уже полноценное ле- 
то — спешу вас с этим поздравить 
(и, на всякий случай, постучать по 
деревянной крышке стола). Кроме 
того, конечно же, приветствую всех 
читателей "ВР", а в особенности тех, 
кто задержал взгляд на странице с 
намерением прочесть/ознакомить- 
ся/просмотреть очередной выпуск 
"Нашей почты” — рубрики, где я с 
вами беседую на различные темы, в 
форме несколько ограниченного ди- 
алога, или даже вовсе монолога. 

В этот раз "монолог" хочется по- 
святить рекламе в играх. Как извест- 
но, реклама — двигатель торговли, 
торговля позволяет заработать де- 
нежки, а деньги, в свою очередь, 
вертят мир — получается, реклам- 
щики вносят свой непосредствен- 
ный вклад в "кручение" мира. Жаль, 
но, ксожалению далеко не все пред- 
ставляют, что реклама — это не 
только надоедающие огромнющие 
щиты на улицах, нетолько спам, бан- 
неры, а также "блоки" в газетах, 
скучные либо интересные видеоро- 
лики по ТВ... Это и искусство, и сред- 
ство существования (для многих), и 
действительно серьезный бизнес- 
инструмент, и крайне эффективный 
метод "промывания мозгов". Рек- 
ламные деньги позволяют держать- 
ся на плаву многим бумажным и 
электронным СМИ, а также различ- 
ным телеканалам — и не только им. 
И, похоже, мы подходим ктому исто- 
рическому моменту, когда модным 
рекламным носителем станут кусоч- 
ки виртуального пространства в иг- 
рах. 

Между тем, почва-то, если приза- 
думаться, весьма благодатная — 
особенно, если игровой сеттинг по- 
зволяет. Ну подумаешь, мячик с эм- 
блемой АФааз в НЕА 20ХХ. Или ка- 
кой-нибудь модный гольфик запо- 
минающегося брэнда в Тюег \У/оод$ 
РСА Тоиг ХХ — а ведь в головушке 
нашей-то все рекламные раздражи- 
тели накапливаются, и на принятие 
решений, так или иначе, влияют. 
Именно поэтому компании платят 
десятки и сотни тысяч зеленых за 
простое присутствие своего настоя- 
щего логотипа в мире по ту сторону 
монитора. Помните телефоны Зопу 
Ейсз5оп у тов. Фишера? Или п и 
Мсбопа«‘ в Тпе Зит$ Опте? То-то! 
Безусловно, в качестве арены для 
продакт плэйсмента (ргодис! расе- 
ппепЕ — именно так называется тех- 
ника “подчеркивания” товаров той 
или иной марки в кино/книгах/играх) 
развлекательные видеопродукты 
подходят очень хорошо. Данная об- 
ласть неплохо освоена даже россий- 
скими игроделами: в Петьке 3 рекла- 
мировался журнал Махит, в Паркане 
2 — хостер Мастерхост, и это далеко 
не единственные примеры. Впро- 
чем, оценить успешность той или 
иной игровой рекламной кампании 
(и, как следствие, "эффективность" 
окучивания масс брэндом) реклам- 
щикам пока сложновато — но ниче- 
го, научатся со временем. 

Ну да Билл с ним, с этим плэй- 
сментом! Куда интереснее подход, 
Маме шс., компании, всерьез 
взявшейся за эксплуатацию вирту- 
альных миров в рекламных целях. 
Ну, например, в гоночных симулято- 
рах рекламу можно развешивать по 
щитам вдоль трасс ("реалистичнос- 
ти прибавляет", опять таки!;) в 51-Й 
ММОВР@ — на каких-нибудь экра- 
нах информации, в спортивных си- 
муляторах — сами понимаете где. 
Несмотря на то, что рынок игровой 
рекламы в прошлом году оценивал- 
ся в "каких-то" 60 млн. долл., на дан- 
ный момент его объем оценивается 
в 120 млн., а в течение четырех бли- 
жайших лет ожидается более чем 
ощутимый рост, до 800 млн. долл (по 
прогнозам Уапкее Сгоир} или даже 
выше. При этом значительная (до 
трети) часть этой суммы будет за- 
трачиваться на создание и раскрутку 
специальных рекламных продуктов: 
вроде ХБох-овского Ойуе ог Ше с 
новыми моделями \Момо, игрушек от 
Вигдег Кта и тому подобных проек- 
тов. 


Недаром, ой недаром (а за 200- 
400 млн. долл!;) Маззме пс. в мае 
была куплена Мюсгозой — гигант чу- 
ет, откуда можно выцедить немалую 
денежку. Технологии Маззме позво- 
лят Мюгозой более эффективно экс- 
плуатировать в рекламных целях 
собственные сервисы ХБох \№е, 
М$М Сатез и даже такие неигровые 
штуки, как Мйпаоми$ Име и МЗМ. Зна- 
чит ли это, что нас ждет тотальная 
"рекламизация" игрового простран- 
ства? Трудно сказать, но рано или 
поздно все "свободные" места, по 
крайней мере, в хитовых играх, зай- 
муг виртуальные плакаты с рекла- 
мой вполне реальных товаров и ус- 
луг. Но я таки наивно надеюсь на то, 
что рекламщики подойдут к реше- 
нию задачи с умом, и на заборах в 
какой-нибудь ГлаЫо 3 не будет нама- 
леван логотип АМО, в футуристич- 
ной ММОВРС не окажется "плакатов 
будущего" с рекламой машин начала 
ХХ века итак далее. Пусть реклама и 
дальше помогает потихоньку вер- 
теть мир, абы игроков не раздража- 
ла. Теперь — ма-а-ахонькая реклам- 
ная пауза: "Читайте “ВР” и "КГ", что- 
бы быть в курсе важнейших событий 
игрового мира!", и, наконец, ваши 
письма: 


[апаге-ех 
<апаге-ех@уа.п/> ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция газеты "Виртуальные ра- 
дости"! Приветствую также мно- 
гоуважаемый авторский коллек- 
тив и глубокоуважаемого почта- 
льона МсККу в частности! Пишет 
Вам Ваш постоянный читатель из 
города Полоцка, Андрей. В этом 
послании я хочу дать пару сове- 
тов и высказать немного здоро- 
вой объективной критики с тем, 
чтобы качественно улучшить на- 
шу с Вами любимую газету, если 
Вы не возражаете. 

Добрый день, Андрей! Мы не воз- 
ражаем, мы — только "за". 


Прежде всего, я бы посовето- 
вал редакции усилить контроль 
над качеством выпускаемого в 
печать материала. А авторам — 
быть более внимательными при 
изучении игры, по которой будет 
написана статья или не забывать 
указывать важные характерные 
особенности. Речь идет об обзо- 
рах. Поверьте — в этом есть рез- 
кая необходимость. Порой, чи- 
тая обзоры некоторых авторов, 
написанные на достойные игры, 
в которые лично играл и/или про- 
шел "от и до", чувствуешь не- 
справедливость. Автор не упо- 
мянул в своем обзоре о многих 
положительных моментах в этой 
игре, не осветил должным обра- 
зом некоторые аспекты игры, не 
рассказал об особенностях игро- 
вого процесса, не совсем заслу- 
женно раскритиковал, оставив в 
этой статье лишь псевдохудоже- 
ственные размышления на тему 
да ядовитые словечки впере- 
межку с шуточками по поводу то- 
го, что не удалось разработчи- 
кам. Ведь читатель-игрок, незна- 
комый с игрой непосредственно, 
наверняка отвернется от нее, что 
нехорошо, потому как игра эта 
совсем не плоха. Для достиже- 
ния, скажем так, “эффекта от- 
талкивания" необязательно, что- 
бы выполнялись все вышепере- 
численные условия. Плюс автор 
может "забыть" написать о мно- 
гом хорошем в игре, а игрок, в 
свою очередь, сочтет, что в ней 
это просто-напросто отсутствует 
и, опять же, отвернется. 

Я, конечно же, понимаю, что 
автор не располагает временем 
(или желанием) на то, чтобы из- 
учить игру досконально, но иног- 


„да речь идет об очевидных фак- 


тах. 

Само собой разумеется, что 
указанный выше негатив никак 
не относится ко всем авторам, ни 
в коем случае. Да и все указан- 
ные выше недостатки в одном 
обзоре, как правило, не встреча- 
ются, они бывают частично. Это 


касается только отдельных лич- 
ностей, коих можно перечесть по 
пальцам одной руки. В большин- 
стве же случаев же обзоры ува- 
жаемых авторов недостатком 
информативности и избытком 
лирических отступлений не стра- 
дают, что определенно очень ра- 
дует. Я заметил, что если во вре- 
мя прочтения обзора появляются 
неприятные эмоции (что нечас- 
то), то это связано с тремя ос- 
новными ощущениями: чувству- 
ется вопиющая неизученность 
автором игры, скептицизм по от- 
ношению к обозреваемому про- 
екту, раздражение от неудержи- 
мого полета мыслей и лиричес- 
ких отступлений. Привожу при- 
меры: в первом случае автор 
упомянет о характерных чертах 
вскользь там, где просто обязан 
был раскрыть суть глубже; во 
втором случае игра будет (не со- 
всем заслужено) жестоко рас- 
критикована, заслуги игры будут 
занижены и обязательно автор 
забудет упомянуть о некоторых 
неоспоримо хороших сторонах 
проекта; третий случай непо- 
средственно связан с нестан- 
дартными обзорами, на тему ко- 
торых я бы хотел поговорить от- 
дельно. Поскольку абсолютно 
очевиден тот факт, что написать 
действительно увлекательный, 
забавный, уникальный обзор, не 
теряя информативности, гораз- 
до сложнее, чем, простите, "го- 
родить огород" по принципу "чем 
дальше от сути, чем все запутан- 
нее, чем больше образов, чем 
больше средств художественной 
выразительности — тем лучше". 
Крайне неприятно наблюдать за 
тем, как некоторые авторы пыта- 
ются превратить "Виртуальные 
радости” в газету сказок по мо- 
тивам выходящих игр (радует то, 
что до этого еще не дошло). 

Уважаемые авторы, поймите 
меня правильно! Дело в том, что 
читатель (как я считаю) развора- 
чивает газету для того, чтобы по- 
черпнуть действительно полез- 
ной, дельной, четкой и достовер- 
ной информации (немного ярких 
примеров: обзоры Могдш-а 
АпдотагзКку, Госки${-а, МсККу и 
др-). Для развлечения же, я по- 
лагаю, будет разумнее покупать 
развлекательные издания типа 
"Мурзилка". Иногда читатель, в 
надежде удовлетворить свое 
любопытство и получить ответы 
на интересующие вопросы, 
встречает нестандартные, но, 
тем не менее, достаточно ин- 
формативные обзоры (примеры: 
рецензии игр РеадПит за автор- 
ством Ёоски${-а и Магк Еспо'5 
Сент Ур: Сотет5з Ипаег 
Ргеззиге под подписью ВеНедог- 
а), на которые читатель реагиру- 
ет тепло. Но, встречая такое 
"творчество", в котором чуть ли 
не половину объема текста мож- 
но смело пропускать за неприча- 
стностью к делу либо в переры- 
вах между массивными далеки- 
ми от темы лирическими отступ- 
лениями отыскивать и собирать 
по крупицам действительно важ- 
ную информацию либо сожа- 
леть, что о многом умолчали не 
оттого, что объем статьи строго 
ограничен, а лишь потому, что 
автор счел пустые лирические 
отступления важнее конкретных 
фактов. Подкреплю примерами: 
обзоры Зее! Растд Зуп@саЕ и 
Сгапа Твей Аию: Зап Апагеа$ от 
Нопсоазег-а, Рипсе оР Регза: 
Тпе Тиго ТВгопе$ и Механоиды 2: 
Войны кланов от ВийеНтае, Веч 
Огспез!та: О$Нтот 41-45 отГога- 
а УадгапЕе-а, Гага Стой ТотЬ 
Ваюег: Гедепа от дуэта Кугель 
феаЁ Катерина Гузова, Вюо4ч 
Ваупе 2 от СагсК-а и ЭБиагРа 
(отдельная очень неприятная ис- 
тория) и редкие другие. 

Ведь поймите, я уверен, что 
серьезным, правильным, если 
хотите, читателям, которые чи- 
тают все или все, кроме, допус- 
тим, статей о настольных играх 
(а не тем, которые покупают га- 
зету, чтобы посмотреть на 
скриншоты и прочесть пару- 
тройку страниц в общей сложно- 


сти) нравится читать именно РЕ- 
ЦЕНЗИИ, а не полет фантазии с 
шуточками, баснями и со всем 
прилагающимся к этому. Рецен- 
зии, в которых автор непосред- 
ственно обозревает, т.е. описы- 
вает и характеризует игру, осве- 
щает все аспекты, описывает 
особенности, повествует немно- 
го истории об игровой се- 
рии/проекте, делится впечатле- 
ниями, не забывает о техничес- 
ких нюансах (проблемы с уста- 
новкой, запуском, установлен- 
ном программном обеспечении, 
мешающим нормальной работе 
игры, "глючность” и прочие кап- 
ризы, в том случае, если оные 
наличествуют), делится своим 
опытом при игре в обозревае- 
мый проект, дает пару советов 
касательно игрового процесса 
новичкам, в меру добавляет ост- 
роумного юмораит.д. Можетпо- 
казаться, что на реализацию 
всего этого великолепия понадо- 
бится очень много места — не со- 
глашусь: если урезать до мини- 
мума лирические отступления и 
вставлять скриншоты размером 
поменьше — должно хватить. По- 
кажется труднее — да, труднее. 
Но за качественность мы (чита- 
тели) Вас ("Виртуальные радос- 
ти") илюбим! 

В свою очередь, я (убежден в 
том, что не один я) был бы очень 
признателен уважаемой редак- 
ции, если бы впредь материалы 
подобные "МальВина 2: Реквием 
по ПК", который еще и "трагико- 
медия в трех частях с картинка- 
ми" (самый ужасный пример) ни- 
когда больше не появлялись на 
страницах "Виртуальных радос- 
тей". Речь идет о рецензии 
Вюоо4Наупе 2. Поверьте на слово 
— это было просто ужасно. Я ду- 
маю, не стоит приводить приме- 
ров и конкретно указывать на то, 
что было ужасно и чего хорошего 
не сказали. Ах, да, если я ничего 
не путаю, то эта самая МальВина 
(при чем здесь МальВина?..) бы- 
ла на третьей позиции в "ВР-па- 
раде". Обзор — откровенное из- 
девательство, ничем не заслу- 
женное. Ну а уважаемый автор- 
ский коллектив попросил бы 
быть чуть более внимательным 
при изучении игры, поменьше 
лирических отступлений, боль- 
ше информации, лучше подби- 
рать скриншоты и скромнее раз- 
меры — главное, по возможнос- 
ти, ничего важного не забыть 
указать. 

Чуть не забыл самое главное! 
Спасибо, "Виртуальные радос- 
ти” за то, что выесть. По большо- 
му счету (да, пожалуй, по любо- 
му) вы — МОЛОДЦЫ! Ваш труд, 
несомненно, непрост и ответ- 
ственен. И лучше Вас в нашей 
стране (только в нашей ли?) нет 
никого. Продолжайте радовать 
Ваших читателей и всего Вам са- 
мого хорошего. С уважением, 
Ваш постоянный читатель Анд- 
рей. 

Р.$5. Все вышесказанное об об- 
зорах, какие они есть и какими их 
видеть хотелось бы, я написал в 
надежде на то, что мои слова бу- 
дуг услышаны теми, кому это 
письмо адресовано. И, хотелось 
бы верить, некоторые авторы за- 
думаются над тем, что они пи- 
шут, постараются исправиться. 
Итогда мы увидим "Виртуальные 
радости" в еще лучшем виде. 


Безусловно, есть такой момент. Я, 
с одной стороны, полностью под- 
держиваю подход Андрея к “художе- 
ственным" обзорам. С другой сторо- 
ны, понимаю и тех читателей, кото- 
рые ратуют за рецензии подобного 
характера. Ну, посудите сами: газета 
вышла позже, прочитаны уже обзо- 
ры на пяти разных сайтах, туча впе- 
чатлений на десятке форумов. По- 
нятное дело, что навряд ли даже 
очень качественный и "информатив- 
ный” обзор расскажет осведомлен- 
ному читателю что-то существенно 
новое — поэтому с куда болышим 
удовольствием такой осведомлен- 
ный читатель прочтет яркие и увле- 
кательные “художественные” обзо- 
ры. 
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Так что я понимаю и тех, и других, 
хотя у самого душа лежит к более 
строгим и информативным матери- 
алам. Выход простой — искать золо- 
тую середину. Учитывая тот факт, что 
коллектив обозревателей сейчас по- 
полняется и обновляется, уверен, 
что поиск ее для многих — лишь де- 
ло времени. 

Спасибо как за лестные фразы, 
так и за справедливые замечания! А 
еще отдельное спасибо — за связ- 
ность и цельность писыма. 


[1итейу 
<#ттейу®тай.ги> ] 


Здравствуй МскКу, и вся вы- 
сокоуважаемая редакция Вир- 
туальных Радостей! Пишу вам 
вот по какой причине: в послед- 
нее время игровой рынок (как у 
нас, так и на Западе) начал 
очень быстро и интенсивно раз- 
виваться. Новые игры выходят 
разве что не каждый день, но на 
проверку оказывается, что стоя- 
щих из них — единицы. В основ- 
ном, за наши с вами кровные де- 
нежки пытаются впихнуть жут- 
кий треш, в самом плохом пони- 
мании этого слова. Низкокачес- 
твенные продукты часто скры- 
ваются под красивым именем и 
яркой обложкой. На анонсах пи- 
ар-менеджеры всячески рас- 
хваливают свой "продукт", обе- 
щая чуть ли не золотые горы, но 
проходит время, и игра появля- 
ется на прилавках. При этом 
никто не говорит, что времени 
на разработку игры так и не хва- 
тило (как всегда, издатель, же- 
лая заработать побольше денег 
и при этом меньше потратив, 
подгоняет девелоперов, и те не 
могут не то что "вылизать” игру 
до блеска, а банально не успе- 
ваютнастроить баланс, ииспра- 
вить множество глюков). 

Что же получается? Ничего не 
подозревающий геймер покупа- 
ет неготовый продукт (так как 
полноценной игрой это не назо- 
вешь), приходит домой и что он 
чувствует уже после первых де- 
сяти минут? Помните Корсаров 
Ш, с версией 0,99? Во-во! А ведь 
игру так ждали тысячи фанатов 
серии (я тоже БЫЛ в их числе). 
Что стоило лишний месяц потра- 
тить на банальное тестирова- 
ние? Опять же издатель, хотев- 
ший быстрее выложить игру на 
прилавки, и сорвать “куш”. Не 
пришлось бы потом выпускать 
десятки, и даже сотни мегабайт 
патчей, которые не всегда 
справляются со своими прямы- 
ми обязанностями... 


Да, есть такое. Неприятная дан- 
ность, с которой уже, по возможнос- 
ти, борются со своей стороны почти 
все. 


Ивотеще. Пиар. Именно он ча- 
сто является причиной разочаро- 
вания в игре. Даже не сам пиар, а 
неправильное его применение. 
Когда тебе говорят, что в игре Х 
будет полностью интерактивное 
окружение иразрушаемый ланд- 
шафт, то понятно, что игрок У бу- 
дет ждать от игры Х именно это- 
го. Но когда игра выходит, и ока- 
зывается, что под словосочета- 
нием “полностью интерактивное 
окружение" подразумевается 
"можно опрокинуть табуретку”, а 
под "разрушаемый ландшафт" — 
смена текстур после взрыва на 
более темные, то игрок У будет 
ой как недоволен. "Меня обману- 
ли" — подумает он. 


И он будет как никогда прав. Не 
следует позволять кому бы то ни бы- 
ло вешать на уши макаронные изде- 
лия. Если никому не известная ко- 
манда из Урюпинска делает ОООМЗ- 
киллер за год, обещая при этом су- 
пер-ИИ, крутейший сюжет, потряса- 
ющие уровни, "живой мир" и т.п., я 
бы поостерегся ждать от этого про- 
екта, гхм, “чересчур многого". Тут, в 
основном, спрос с грандов (потому 
что идоверие кним — повыше, чем к 


новичкам), а они, пусть и не всегда, 
но все же стараются сдержать обе- 
щания своих РН-отделов. 


А ведь если бы во время пиар- 
компании не было таких громких 
заявлений, возможно игра Х по- 
нравилась бы игроку У, таккакон 
не ожидал бы от нее чего-то ге- 
ниального. С другой стороны, не 
будь этой пиар-компании, игрок 
У вообще бы вряд ли заинтере- 
совался бы игрой Х. Выходит, 
что издатели думают только о 
своем доходе, ине прислушива- 
ются к игрокам?! Вот наглядный 
пример — $.Т.А.Е.К.Е.В. Навер- 
ное, нет человека, не слышав- 
шего об этом долгострое. Игру 
хвалили, рекламировали и... пе- 
реносили дату выхода с завид- 
ной регулярностью. В чем же де- 
ло? Почему об игре сейчас так 
мало слышно? Да дело в том, 
что пиарщики перехвалили 
Сталкера. Теперь пытаются во- 
плотить то, что обещали. 


Какая отсюда мораль? Правильно, 
молчание — золото (и даже для пи- 
арщиков!). Ну да и макаронные из- 
делия тут тоже к месту будет вспом- 
нить (см. выше). 


Или вот еще. Любимая милли- 
онами геймеров, удивительно 
красивая ВРС Отоп. В целом 
игра получилась превосходной. 
Но где живой мир, как обещали? 
Хваленый ВаФатЁ А! оказался не 
тем, чего мы ожидали. Конечно, 
жители спят, едяти разговарива- 
ют, но нет и намека на то, что мы 
видели в представленном на ЕЗ 
2005 ролике (если кто смотрел, 
там про женщину и собаку). 
Опять перехвалили. Игра взяла 
другим (графика, лучшая на дан- 
ное время НРС-составляющая), 
но все же лично я чрезвычайно 
сильно хотел увидеть по-настоя- 
щему живой мир- 


Я вот на секунду задумался, ну- 
жен ли так игроку этот "живой мир", 
к которому все, с упорством, до- 
стойным лучшего применения, 
стремятся?.. 


На этом разрешите откланять- 
ся. Извините, если утомил своей 
болтовней, но я лишь излагал 
свои масли. Напоследок хочу по- 
желать процветания и успехов 
любимой Виртуалке. Так дер- 
жать, ребята! 


Спасибо за письмо и мнение! Как 


по мне, так вышенаписанное долж- 
но быть более или менее очевидно 
для большинства наших читателей 
(по крайней мере, теперь-то ужточ- 
но). 


[МО МАМЕ 
<МНАИ_СРОТОТ.ВУ> ] 


Вы не дождетесь от меня фраз 
типа “приветствую коллектив 
лучшего игрового издания” или 
"благодарю вас за компетент- 
ность и исключительное много- 
образие тем”. Нет, во-первых, 
это — откровенный подхалимаж, 
во-вторых — вы просто заняли 
свободную нишу. 


Добрый день! А отсутствие како- 
го-либо приветствия, это, навер- 
ное, признак дурного тона. Каса- 
тельно ниши — да, безусловно. Но 
тот факт, что мы ее успешно зани- 
маем шесть с половиной лет гово- 
рито многом, причем говорит в на- 
шу пользу;). 


Почему часто случается так, 
что обзор игры в "Компьютерной 
газете” иногда превышает по 
объему обзор в "ВР", а иногда и 
появляется раньше, чем в "ВР". 


"Компьютерная газета” выходит 
еженедельно, “ВР” — ежемесячно. 
На мой взгляд, вполне разумно, что 
некоторые свежие обзоры попадают 
в "КГ". Аобъем — отнюдьне главный 
показатель качества. 


Ладно, начнем по порядкус об- 
ложки — туг худо-бедно все нор- 
мально. Новости должны стать 
информативней. 


Информативней — это как имен- 
но? Конкретные предложения мож- 
но прислать на мой почтовый ящик. 


Блиц, новинки локализации, 
наша почта ведутся на приемле- 
мом уровне. Что касается обзо- 
ров, введите нормальную систе- 
му оценок по 4 критериям: гра- 
фика, сюжет, геймплей, музыка. 


Система оценок в ближайшее 
время будет пересматриваться. Ноя 
бы не сказал, что “покритерийная" 
оценка (которую я когда-то активно 
практиковал) — это лучший вариант. 


И хватит, в тех обзорах, кото- 
рые печатаются на черно-белых 
страницах газеты авторам ста- 
тей указывать на красивейшую 
графику и игру цвета ит.д. и т.п. 


=)) Ну, все равно по этому параме- 
тру нам до глянцевых журналов да- 
леко — уж какие есть, но скрины яв- 
но "оживляют" любую полосу. А смо- 
трятся они на газетной бумаге, ко- 
нечно, совсем не так, как на мело- 
ванной или на экране. Но тут уж ни- 
чего не поделаешь. Ктомуже авторы 
не знают, на какую полосу поместят 
их материал при верстке. 


Ну, приставки они и в Африке 
приставки (у них все не как улю- 
дей). Ну, кино — вещь необходи- 
мая. Прохождение, вещь иногда 
жизненно необходимая. Карман- 
ные игры могли бы и увеличить, 
раза в 3. Порадовали рубрики: 
другие миры, анонсы. Но никак 
не могу понять, что в нашей газе- 
те делает рубрика настольные 
игры (название газеты Виртуаль- 
ные Радости, ключевое слово — 
“виртуальные“)? Осталось толь- 
ко завести рубрику кройка и ши- 
тье :-). 


А почему ключевое слово именно 
"виртуальные"? Может, ключевое 
слово как раз гаки "радости"? А про 
кройку и шитье мы обязательно по- 
думаем, спасибо за предложение! :) 


Но где, черт возьми, Чтиво, 
моддинг, статьи по бате такег- 


у? 


Нет авторов — нет материалов, 
все просто. К сожалению или к счас- 
тью. 


В целом, у газеты нет нереша- 
емых проблем с информацией, 
но оформление!!! Ну, это не вче- 
рашний день, это прошлый век. 


Если вы обладаете опытом верст- 
ки газет (хотя бы пятилетним) и зна- 
ете “как надо" — думаю, редактор и 
верстальщик с удовольствием вас 
выслушают (м @пезюгте@а.соп?). 

Если вы примеряете на газету су- 
масшедшие (и в большинстве сво- 
ем, дурацкие) приемы оформления 
журналов, то это глупо. 

Если вы не являетесь профессио- 
налом, но ваши претензии к оформ- 
лению формализуемы в русском ли- 
бо английском языках, я готов обсу- 
дить конкретные минусы (вместе с 
вопросами к новостям) лично по- 
средством электронной почты. 


С вашим сайтом в Интернете 
проще, это не сайт — это назва- 
ние, особенно в части дизайна. В 
конце обычно полагается хва- 
лить, но, на мой взгляд, вас пока 
хвалить не за что. 


Ну, без похвалы мы уж как-нибудь 
обойдемся — чай, не впервой. А вот 
про сайт — не согласен. Коммьюни- 
ти на форуме в пределах РБ (да ине 
только) — уникальное, хитов — тыся- 
чи, странички — исключительно лег- 
кие и быстро грузящиеся. Возмож- 
но, дизайн и не идеален, но лишь 
очень немногие русскоязычные те- 
матические сайты могут сравниться 
с нами по оригинальному информа- 
ционному наполнению, имхо. 


А это письмо я бессовестно вы- 
дернул из "Блица" — очень уж мне 
оно понравилось. Думаю, вы тоже 
будете не в обиде — под формат 
"НП” данное мнение подходит как 
нельзя лучше: 


[Дмитрий аКа Грешник ] 


С веселыми летними денька- 
ми, уважаемая редакция ВР! Как, 
не ломает вас вместо заслужен- 
ного отдыха на природе или на 
Гавайях сидеть и рыться в куче 
читательского флуда, типа того, 
что я сейчас пишу Вам?:) 


Спасибо, вас также! Касательно 
вопроса: да, “ломает”, и не надо над 
нами издеваться;). 


Бросайте все к лешему, наде- 
вайте рубахи попестрей и посво- 
бодней, покупайте два (три-че- 
тыре — по Вашему усмотрению) 
ящика пивца повкусней и по- 
крепче и айда всей редакцией на 
природу — на пикник, желатель- 
но к речке, ведь время сейчас 
жааркое! :) 


[чешет в затылке] А ведь это 
МЫСЛЬ! 


Науе Хип ий® тепа$ НИ по & 
Чоп" моггу, Бе Парру! Отрывай- 
тесь, пока не пришла старушка- 
осень, а за ней — холодная кра- 
савица-зима. Лето — это ма- 
ленькая жизнь и пролетает она в 
один миг. Желаю Вам, чтобы 
это миг был полон счастья и ве- 
селья! 


Огромное спасибо за приятные 
пожелания. Эээх, завидую отпуск- 
никам... Но ничего, надеюсь, всем 
удастся таки этим летом отдохнуть. 


Видимо, жаркое летнее солн- 
це не расхолодило и не рассла- 
било Вас, т.к. новая тема БЛИЦа 
мне понравилась. Особенно то, в 
каком свете вы ее представили. 
Но, Вы уж не серчайте, я отвечу 
на нее с присущей мне ноткой 
философии. 

Я считаю, что нарочито злым и 
пакостным зло должно быть либо 
в играх легкого жанра, либо в 
тех, в которых сюжет обязывает 
{например, БооМ)}. Мне нравятся 
игры, где даже отрицательным 
персонажам не чужда капля че- 
ловечности. Многие ругали НЕ2 
за тупых врагов. Сейчас вышел 
Ер.1, ив нем сотбте$, готбтез 
и готЫе$5 дают бородатому оч- 
карику прикурить. И если в НЕ2 
можно было с веселым гигикань- 
ем скакать по уровням, начищая 
врагам морды монтировкой, слу- 
шая хриплую ругань солдат и 
обиженное “Еееба!" зомби, то 
теперь только и смотри, как бы у 
тебя эту самую монтировку не 
отобрали и не засунули в... не 
важно куда;). А если попытаться 
‘усмотреть сюжет, то получается, 
что поначалу Альянс не считал 
Сопротивление серьезным вра- 
гом, но после катастрофы в цита- 
‚дели начал чесать репу и метать- 
ся в панике, спасая свой алиен- 
ский зад. Если понимать это, то 
игра наполняется смыслом, и к 
врагу чувствуешь не злость, а со- 
чувствие в том, что ему, как и те- 
бе, неволей приходится убивать, 
чтобы выжить и выполнить при- 
каз. 

А что до Главгада, то это обя- 
зательная фигура в любой игре, 
как и главный герой. Самое боль- 
шое чувство ненависти я испы- 
тал к Червю, который покусился 
на прекрасный мир девочки Али- 
сыв Атепсап МсСее'5 Аже — его 
я прикончил с особым удоволь- 
ствием- 

Но когда возвращаешься в ре- 
альную жизнь — понимаешь, что 
никакое вымышленное ЗЛО. Ка- 
рабас-барабас, Бармалей или 
д-р Бетругер не сравнятся с под- 
лостью и гнусностью человечес- 
ких поступков и проступков. 


Единственная игра, которая по- 
казала близкое к жизни ЗЛО, из 
тех, что я знаю — это Мор. Самое 
лучшее средство против ЗЛА — 
это ДОБРО. И оно должно крепко 
сидеть внутри нашей души, под- 
крепленное любовью к дорогим 
нам людям и ВЕРОЙ в спасение. 
Разрушением и силой многого- 
то не добьешься. Желаю всем в 
Вашей редакции хранить внутри 
себя ДОБРО и нести его людям 
(но не метать бисер перед свинь- 
ями) и друг другу. Хорошего Вам 
лета, новых впечатлений и поло- 
жительных эмоций! 

С уважением, Дмитрий ака 
Грешник. 


А вот редко желают такого хоро- 
шего и доброго, редко. Поэтому осо- 
бенно приятно! Спасибо огромное, 
Дмитрий, за исключительно пози- 
тивное письмо (нечасто, нечасто та- 
кие встретишь!) с разумными пред- 
ложениями и добрыми пожелания- 
ми! В свою очередь желаю вам, что- 
бы добра на пути (реальном и вирту- 
альном) было всегда много больше, 
чем зла (которое, увы, неизбежно). 
Думаю, остальные члены редакции 
присоединятся. 

[ушел искать мангал] 


[ сор-зестог 
<сор-5естог@уапаех.ги> ] 


Здравствуйте, Мскку! Помню 
времена, когда в НП попадали 
письма с критикой обзоров игр. 
Сейчас это старая и замусолен- 
ная тема. Читатели выража- 
лись по разному поводу: то 
оценочный балл игры незаслу- 
женный, то графику перехвали- 
ли, то сюжет там не такой уж ув- 
лекательный, как на самом де- 
ле ит.д. Сам помню, когда был 
очень недоволен некоторыми 
обзорами. 

Больше всего запомнилась 
статья о НИтап 3: Сотгасё$ — я 
до сих пор считаю, что этой игре 
тогда дали самый предвзятый, 
незаслуженный и завышенный 
балл (9) за весь срок существо- 
вания газеты. Письма в ВР я не 
писал, т.к. считал, что мнения у 
каждого человека разные, как и 
сами люди. Я до сих пор уверен, 
что каждый автор старается на- 
писать объективный обзор. Но и 
сейчас остаются недовольные 
обзорами газеты. Они были и 
будут всегда — всем не уго- 
дишь. Но я не об этом... Я про- 
сто хочу предложить оценивать 
игру более подробно, т.е. ста- 
вить оценку графике, сюжету, 
звуку, ценность для жанра и т.п. 
отдельно, а потом выводить 
средний балл. "Попахиваетжур- 
налами" — скажут некоторые. 
Да, это так. Но почему ВР не бе- 
рет на заметку это? Я считаю, 
что этот маленький кусочек мас- 
ла кашу не испортит. Кроме это- 
го, каждый геймер выбирает иг- 
ры по своим критериям: кому-то 
подавай крутую графику, кто-то 
играть не хочет без захватываю- 
щего сюжета (хотя бывает и на- 
оборот: я знаю несколько чело- 
век, которые лихорадочно на- 
жимают клавиши Е$С, пробел и 
пр. чтобы пропустить заставки 
— такое вот пренебрежение к 
сюжету), а кто-то не может 
представить гоночный заезд 
без убойных саундтрэков. Я 
считаю, что подробная оценка 
более универсальна для читате- 
лей. Ну... Мое дело предло- 
жить, а вам решать. Как говорил 
один мужик М. Пэйну: — "У кого 
волына, тот и командует";). 

Желаю вам, МсККу, удачи, ага- 
зете — роста вширь (дайте же вы 
народу этот креатив!). 

Р.$. Огромное спасибо НарйН- 
у за его письмо. У человека та- 
лант поднимать настроение;). 


Спасибо за теплые слова! Честно 
сказать, после фразы из М. Пэйна, 
я думал, что вы пожелаете нам "во- 
лыну”:). Ну да обошлось. Теперь 
шутки в сторону, прибаутки — туда 


же. По теме письма: некоторое 
время назад (году эдак в 2002), 
между прочим, нами использовал- 
ся "дифференцированный" подход. 
коценкам. Но навряд ли можно на- 
звать его идеальным — и субъекти- 
визм был (в оценке составляющих) 
и критериями далеко не все до- 
вольны были... Сам помню, как му- 
чался: вроде и по сумме итоговая 
довольно низкая получалась (в 
Гапгаган, например), но игра явна 
была достойна большего. В общем, 
после долгих внутренних дрязг и 
пересудов, мы решили выставлять 
единую оценку. И во многом этот 
подход себя оправдывает. 

Впрочем, если у вас есть интерес- 
ные мысли по поводу толковых и 
оригинальных (но без революцион- 
ности, пожалуйста!) системах оце- 
нивания игр — будем рады пооб- 
щаться на этутему. 


Подобных писем хватало во все 
времена, но весной/летом их прихо- 
дит почему-то больше всего. Тема, 
может, инабила оскомину, но отэто- 
го не стала менее важной. Повторе- 
ние — мать учения, все такое: 


[Ттап] 


Доброго времени суток, мно- 
гоуважаемый Почтальон! Ве$- 
ресЕ Вам и всей редакции! Чего 
бы там не говорили, а ВР просто 
супергазета! И сразу о наболев- 
шем. На страницах ВР порой 
можно прочитать послания кам- 
радов, для которых-де “комп — 
это БОГ, и никакой реал с Ним не 
сравнится!" Сии товарищи заби- 
вают на всю свою жизнь ради но- 
вого 1[еуеГа и иже с ним. Пипл! Не 
повторяйте моих ошибок! У меня 
была замечательная девушка 
(пожалуй, лучшая на нашем гряз- 
ном шарике), мы с ней были еди- 
ным целым, но потом меня зата- 
щили в компьютерный клуб "на 5 
минут” и пошло-поехало — С$, 
И/СЗ, Сао? ГОО... 

Да, девчонки почти постоянно 
ревнуют к компу, но в большин- 
стве случаев игры превращают- 
ся в наркотик и народ не обра- 
щает внимания на потуги каких- 
то жалких смертных, пытающих- 
ся вторгнуться в их вселенную. 
Так (или почти так) было и со 
мной. В итоге я потерял вторую 
половину, а когда потерял, тог- 
да понял, что потерял, и теперь 
живу воспоминаниями. Игры — 
это хорошо, пока они не превра- 
щаются в смысл жизни. Поду- 
майте, это может произойти с 
каждым! За сим прощаюсь с 
уважаемой аудиторией и Удачи 
в реале! 


Спасибо за письмо и разумные 
напутствия! 

Вот что, кстати, подумалось: как- 
то уж очень однобоко мы представ- 
ляем отношения типа “любовный 
треугольник с компьютером в одной 
из ролей". Ну нет бы кто написал: "У 
меня появился комп/РЗ2, ия бросил 
жену с детьми/всех девушек в окру- 
ге. Люди, ни зачто не позволяйте ре- 
алу затянуть вас!" :). 


жхк 


“ВР“"август, 6-7 полосы — место 
встречи изменить нельзя. Делитесь 
новостями, мыслями и интересны- 
ми историями — оформляйте их в 
письмах на ящик уг@пезюг- 
пеба.сот либо 220113, Минск, а/я 
563. Обещаю трепетное и внима- 
тельное отношение ко всем посла- 
ниям и гарантирую появление на- 
иболее заслуживающих внимание 
на страницах газеты. Приятного 
вам лета, оставайтесь с нами и, по 
возможности, отдыхайте не за эк- 
раном монитора. Оревуар/гуд- 
бай/ауфвидерзейн/аривидер- 
чи/сайонара/адиос — до свидания, 
и до скорой встречи! 


Почтальон Мекку 
(пте@ижскККу.сопп) 
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БЛИ 


Вам не кажется, уважаемые чита- 
тели, что мы в своей прошлой те- 
ме восстановили вселенское рав- 
новесие? Куда ни сунься — везде 
говорят лишь о великих героях, 
самоотверженных освободите- 
лях и прочих доблестных товари- 
щах ит.п. Пресно и приторно. На- 
доело. Хоть бы слово сказали о 
том, какой до умопомрачения 
гадкий и ужасающе коварный во- 
о-он тот главгад, например. Ни 
комплимента им, ни почтения, 
даже благоговеем редко передих 
мощью и хитроумными планами. 
Можно ведь иногда и восхитить- 
ся, мол, вона у него какие муску- 
лы, я себе тоже такие хочу! А ме- 
чи-пулеметы у боссов — вообще 
загляденье! Аздоровья сколько — 
любой горец позавидует!.. 


Что ж, пора подводить итоги злодей- 
ского соревнования. Так как оно у 
нас открытое, представляем вашему 
вниманию наиболее яркие голоса 
наших "блицеистов”" (всего же вы- 
сказалось более 150 человек, мне- 
ния большинства которых вы можете 
прочитать на нашем форуме в теме 
"Блиц (Июль) — Самый главный Бар- 
малей" ИНр://млмм.пезюг.тпизК.Бу/ 
\уг/пе!/2006/06/081400.пт). 


Зойппу: Лично для меня самым 
страшным злодеем никогда не пред- 
ставлялось какое-нибудь ряженое 
чучело с пятью головами, тремя из- 
вилинами и мегапулеметом в изруб- 
цованной руке. По болышому счету, 
это всего лишьчучело, чье желатино- 
вое тело мы “уроним”" на пол после 
пятиминутной баталии и израсходо- 
вания большей части боезапаса. За 
все время, которое я играю, мне 
встретились только два поистине 
страшных врага: эпидемия из "Мор. 
Утопии" и диктатор Новистраны Ка- 
расев из ВериЫкс: Те Веуоивоп. По- 
скольку эпидемию даже с большой 
натяжкой нельзя назвать Бармалеем, 
то я остановлюсь на Карасеве. Глава 
спецслужб, он готов на все ради по- 
лучения как можно большей власти. 
Похищения и убийства оппонентов, 
всяческое искоренение инакомыс- 
лия. Танк, не остановившийся перед, 
человеком, атмосфера страха и по- 
давленности в Новистране, един- 
ственном островке диктата посреди 
цивилизованного мира, хлещет че- 
рез край. Сложно представить, что 
случилось бы с этой страной и ее жи- 
телями, если бы отчаянная группа 
диссидентов не совершила револю- 
цию. Наверное, это было бы отраже- 
ние Оруэлловской антиутопии из его 
непревзойденного "1984". Именно 
за попытку уничтожить в людях лич- 
ность Карасев удостаивается пре- 
мии "Самое злобное звено”. И хочет- 
ся, каки в небезызвестной передаче, 
написать ему во время финального 
ролика с революцией: "Вы самое 
злобное звено, прощайте!" 


Аех 51: Меня больше всего, как 
сейчас помню, доставал босс-дра- 
кон из Зирег Мапо, ибо добираться 
до него было ой как сложно, а уби- 
вался он совсем непросто. 


Атадец$: У меня остались чудо- 
вищные впечатления от Нигиланта 
из первого Халф-Лайфа. До сих пор 
иногда дрожь пробирает... 


Мога: Самый ужасный и слож- 
ный монстр был последний босс в 
Бике Микет За... 


Кугель: Что вы так сразу о злоде- 
ях... Если следовать пути Великого 
Дао, все мы несем в себе зерно зла 
наравне с плодом добра. Давайте 
повернем размышления вспять! Не 
является ли игрок самым злобным 
злодеем? Не пугают ли его именем 
детишек мамы боссов? Ведь такая 
мелкая (как правило), почти неуязви- 
мая тварь способна завалить кого 
угодно! Юркая, до тошноты назойли- 
вая мелочь будет гадить тебе, завое- 
вателю, властелину почти всего и 
всея, убивать твоих, гадить в душу 
своими высокими моральными усто- 
ями. Игрок, выжигающий все на сво- 
ем пути, аннигилирующий чужие 
мечты, есть самый страшный враг. 
Не слабое, но неучтенное звено в 
планах кукольных игровых злодеев. 


фагакаМ: Ну конечно же этот боль- 
шой плохой босс в Райош 2. Как же 
его зовут?.. А, ну да, еготаки зовут — 
Большой Плохой Босс:). 


Завет: Самый отрицательный 
персонаж обычно забирает шнур от 
системника и не разрешает играть в 
кампутер. И зовут его "папамама". 


Зсогрюп: Сэм... Сэм из Мафии. 
Скользкий был тип. Он мне с самого 
начала не нравился... Вот кого зава- 
лить было не жалко. 


ХАВОек: Вспомнилась самая "пси- 
холгическая игра" Мах Раупе2, но... 
разве Влад — злодей? Нет. Ищем 
дальше. Фрэнк Хорриган из Е2? Таку 
него с головой не в порядке — псих 
же не виноват втом, что он псих? Нет. 
Злодеев (настоящих) в играх нет. 
Монстры и психи — просто монстрыи 
психи, все человеческие персонажи 
либо недоделаны (у них мы не видим 
никакого ума, даже нормального А! 
какая уж тут злобность), либо сдела- 
ны нормально (Е2, Мафия), но тогда 
они уже не могут быть “только злоде- 
ями" — они уже люди... 

З.Ы. Самый главный Бармалей — 
это я. Сижу трачу свои здоровье, 
время и деньги, причем реальные... 
Самый настоящий Бармалей! 


Зфанс: Королева Дейдрана Рай- 
тман из старого доброго заддеа 
АШапсе 2. Такую мерзкую сволочь, 
как она, нужно еще поискать. Кто 
полностью проходил ЦА, знает. И по 
сравнению с ней все Нигиланты, 
Чернобоги и прочие кибердемоны — 
просто добрейшие зверушки. 


М!сго$0Н: Самый самый главный 
бармалей — это главный злодей из 
ЕМ! Сепиз. Думаю, запомнился по- 
тому, что везде был со мной солида- 
рен. 


Задако Уататига: Дядю одного 
я знаю, скверный у него характер... 
Из Воот Й дядя. 

"Ты будешь вееечно гореть в 
аду!"... 


Таэлин: Перебрал несколько ва- 
риантов и остановился все-таки на 
наиболее известной личности — Се- 
фироте из Нпа! Рагёазу МИ. Стиль- 
ный, хладнокровный, харизматич- 
ный, обладает нечеловеческими 
способностями, хочет всего-навсего 
уничтожить весь мир, чтобы стать 
самым могущественным во Вселен- 
ной. Идеальный злодей. Плюс ко 
всему, невероятно живучий, чертяка. 
За игруумудряется умереть дважды, 
но на этом не успокаивается и появ- 
ляется уже в фильме АдмепЕ СШогеп. 
Я не говорю о серии Ктадот Неай$ 
и Нпа! Рамазу:ВС для мобильных, 
где он опять же является публике в 
добром здравии. Вот за эту его вез- 
десущность и не люблю; когда же 
разработчики дадут ему, наконец, 
окончательно умереть?.. 


СоВаопЕУ: Мне сразу же вспом- 
нилось две игры: ЗйепЕ НИ 2 и 3. Во 
второй части главным злодеем ока- 
зывается разум Джеймса, а самого 
себя тяжело одолеть. А в третьей ча- 
сти — Хизер. Мстит (злое чувство) за 
отца. Мстит Клаудии, которая пыта- 
ется создать рай на земле, пусть же- 
стокими путями, но для людей, не 
для себя. 


Воп\Ма!: Злодей в играх, а точ- 
нее, злодейка — это сама игра! Ведь 
вспомните, сколько она потрепала 
нам нервов? И сколько убила нашего 
времени?! 


Репа*еН: Самое страшное — это 
когда встречаются два плохиша. Вот 
где начинается настоящий ад. До 
сих пор вспоминаю, как проходил 
последнюю миссию в Варкрафт 3: 
ТФТ на харде, где бились армии Ар- 
теса и Иллидана. Даже не сосчитаю, 
сколько раз делал рестарт. 


Багзо: Керган из Арканума. Пер- 
вый темный некромант. ВСЮ игруты 
считаешь главным своим врагом 
Аронакса, бывшего главу темных 
эльфов, ао Кергане слышишь только 
пару раз, когда тебе рассказывают о 
плохишах, изгнанных в "пустоту". 


Еще, выполняя несюжетный квест, 
можно найти его заброшенную ла- 
бораторию. А в финале, когда ты 
идешь в "пустоту" бить лицо Аронак- 
су, оказывается, что Аронакс — нор- 
мальный раскаявшийся парень, а 
все проблемы — из-за Кергана. 

Еще запомнились брат Поквелин 
из [се\М/па Бае, Исаир и Мадея из 
1се\/па Вае й, Саревок из Ва®иг$ 
Сае и Ирреникус из Ва!виг$ Са 1. 
Все по-своему интересны и коло- 
ритны. 


Рак Недт: Мой любимый злодей 
— Чернобог из Златогорья 2. Вот ко- 
го я уважал как врага! Мне было про- 
сто приятно с ним драться, и чем 
дольше затягивалась битва, тем луч- 
ше! Мне его даже жалко иногда ста- 
нОвИлоОСЬ... 


Татби: Махасти из Рипсе о! 
Регза: Тпе Тмю Тигопез. Очень не- 
обычно, когда твой противник — де- 
вушка (спасибо разработчикам). Да 
иназвание уровня тоже понравилось 
— "Бордель" (спасибо локализато- 
рам). 


Вауеп-ВЕ: С 1996 года главным 
злодеем был Диабло. Но недолго. 
После бесчисленных прохождений 
первой части, после различных адд- 
онов второй от большого красного 
рогатого демона остались лишьпри- 
ятные воспоминания. 

Долгое время настоящих злодеев 
и страшных отрицательных героев 
не встречалось. Ну, Макрон — хоро- 
шо... Ну, Дагот Ур — тоже неплохо... 
Но все-таки не впечатляет. 

Пришло время Ооот 3. На сцену 
выходит... догадайтесь кто? Нет, не 
Кибердемон, а весьма непривлека- 
тельный мужчина с разными глаза- 
ми и фамилией Бертругер. Вот это 
был злыдень! Шизофреническая 
идея этого доктора уничтожить всех, 
призвав на помощь всякую нечисть, 
вызывала острое желание при бли- 
жайшей встрече с ним устроить пуб- 
личное повешенье. Но, видно, в ори- 
гинальной игре — не судьба. Он 
лишь посмеялся и сказал, что это 
только "цветочки". Победить Зло не 
удалось. 

З.Ы. Спасибо а Зой\маге, что хоть 
в ВоЕ дали шанс. 


АгХ@пСе!: Самый главный Бар- 
малей, который мне запомнился, это 
Фрэнк Хорриган, главгад из Райоц2. 
Помните такого? Когда, рассекая по 
необъятным просторам пустыни, в 
которую превратился весь мир, мой 
герой периодически натыкался на 
последствия его злодеяний, очень 
хотелось поймать это подлого това- 
рища и устроить ему “хорошую” 
жизнь. В итоге, когда я его все-таки 
убил, мной овладело чувство выпол- 
ненного долга. Справедливость таки 
восторжествовала! 


Каспиан Чи: Вспоминается Даха- 
ка из Принца Персидского, Джек 
Лезвий из Рае, Рамон Салазар из 
ВездепЕ Ем 4. 


паЕ А мне больше всего запо- 
мнился небритый Артас из Варкрафт 
3: Ледяная Табуретка. Чем не мега- 
злыдень? Всех предал, перерезал (в 
том числе любимого героя Иллида- 
на) и остался безнаказанным наси- 
живать геморрой на своей мегатабу- 
ретке в гордом одиночестве. 


аз: Самый подлый злодей — по- 
следняя мина в "сапере". 


мм: Имхо, самый главный злодей в 
играх — Его Величество Вылет-В- 
Виндовз-Когда-Последнее-Сохра- 
нение-Было-Несколько-Часов-На- 
зад. 


ХроМ: Помню, играл в финале 
НБА в МВА Ё\е 2006, так перед этим 
все команды рвал по самое немогу, а 
тугНью-Джерси Нетс полностью пе- 
рекрыли мне кислород, не давая 
прорваться к кольцу. Я тогда чуть 
клаву не раздолбал. 


Ецдепи: Самый главный Барма- 
лей? Так это судьи в Рго Емомоп 
Зоссег 5! Эти "товарищи" способны 
выводить меня из себя почти каждый 
матч. Ну, а если я проигрываю или 


счет ничейный... Короче, пробел у 
меня уже инвалид. Какая кнопочка 
следующая? Делаем ставки, госпо- 
да. И все из-за этих... Если в РЕЗб с 
судейством ничего не сделают, б0- 
юсь, одним фаном этой игрушки бу- 
дет меньше... 


Кгой: Она безлика. Она смертель- 
но опасна. Для ее уничтожения нуж- 
но сломя голову бегать по всему го- 
роду все 288 часов, отведенных на 
"чудо". Она бесчувственна, что по- 
зволяет ей без каких-либо угрызе- 
ний совести (совести у нее тоже нет, 
да) "выжигать" целые кварталы. Она 
коварна. Она расчетлива. Она не- 
предсказуема. Но она не бессмерт- 
на. Ее погибель — лишь вопрос вре- 
мени и усердчивости Героя. Ведь 
она всего-навсего болезнь. Всего 
лишь Песчаная Оспа. 


За$`’ОК: А мне из всех игрозлоде- 
ев запомнился Разор из МЕЗ:ММ\/. 
Бывает так: пройдешь несколько го- 
нок, заработаешь порядком налич- 
ных и только собираешься съездить 
в магазин и купить новенькую зап- 
цацку. и вдруг приходит $М$ с по- 
добным содержанием: "Эй, ублю- 
док, ты знаешь, кто это, так что за- 
крой рот и слушай". Такое ощуще- 
ние, что тебе в лицо плюнули. Са- 
дишься поудобней вкресле и разми- 
наешь пальцы — скоро он за все от- 
ветит! 


Волколак: Из недавнего очень за- 
помнился главный некромант из Об- 
ливиона по имени Манимарко. Этот 
мегаколдун ухитрился умереть са- 
мым невероятным образом: он уто- 
нул, догоняя меня под водой. Ба- 
нально захлебнулся. Вот ведь судьба 
какая!!! Ужас целой страны, ночной 
кошмар гильдии магов сыграл в 
ящик как слепой котенок. 


Автор рис. Сой 


апаге!-1ех: Много достойных 
“плохишей" мы в свое время видели 
в игре РамК®ег, где они предстали 
переднами ввиде боссов. Особенно 
хотелось бы отметить Шисйега на 
уровне Ней. Вот так бармалей! По- 
трясающий, ужасающий, опасный, 
неистовый адский рыцарь — ну про- 
сто красавец! 

Но это в том случае, если размер 
действительно имеет значение. В 
противном же случае мы знаем еще 
кое-какую личность, по своей гадко- 
сти ничуть не уступающую вышеука- 
занному Люциферу. Это Мсае 
Ногпе, самый плохой злодей из игры 
Мах Раупе. Несмотря на то, что рос- 
том и физической силой она была 
поскромнее Люцифера, еще неиз- 
вестно, кто изних был наиболее пло- 
хим негодяем. Скорее — Николь 
Хорн. Она имела огромную власть. 
Ее люди не знали пощады, они сно- 
сили все на своем пути, убирали 
всех, кто мешал, естественно, по 
приказу Хорн. Это воплощение злаи 
алчности, бессердечности, жаднос- 
ти и еще многих плохих качеств. 
Всем бармалеям бармалей! 


Ох, скольких безобразников мы с 
вами вспомнили! Но сделаем реве- 
ранс и кинем горсточкой дифирам- 
бов и в сторону тех, кому лавровый 
листик славы не достался: мы васто- 
же помним, любим, скорбим... 

А больше всех остальных вспоми- 
нали здоровяка Фрэнка Хорригана 
из айс 2, славного экс-гладиатора 
уаск о! Еадез'а из РаЫе: ТНе 1о& 
Сварегз, адски гениального доктора 
Бертругера из РооМ и еще пароч- 
ку проходимцев. А бесспорным по- 
бедителем — каким странным ни по- 
кажется выбор общественности — 


объявляется Игрок. В общем, впол- 
не можно понять и согласиться. Если 
мы выступаем в роли Великого По- 
ложительного Героя, путь к победе 
приходится пробивать через толпы, 
армии и даже орды мелких и не 
очень пакостников — а там уже нас 
ждет мистер Самый-Главный-Босс. 
Правда, иногда обходится и без не- 
го. Таким образом, наше все из себя 
такое положительное Альтер-эго де- 
сятки, сотни, ато и тысячи раз нару- 
шает одну из главных библейских 
заповедей — "Неубий". Врем посто- 
янно, между прочим. Порой — чего 
греха таить — промышляем воров- 
ством, мародерством и прочими не 
менее темными делишками. Ради 
высоких идеалов и мира во всем ми- 
ре, говорите? Не оправдание. Посе- 
му на безупречно белоснежной ре- 
пугации мистера Добро красуется 
много-много пятнышек симпатичес- 
кихчернил, которые для не особенно 
зоркого ока приветствующей героя 
толпы не заметны. 

Есть и второй — более явный и 
крупный — план. В некоторых играх 
нам предоставляется шикарная воз- 
можность пойти по иному, тенисто- 
му и неправедному, пути кровожад- 
ного тирана и беспощадного убий- 
цы. Вспомнить ту же ЕаЫе: Те 0$ 
Спкарегз, Раю 2 и другие игры, в 
большинстве своем жанра ВРС. Со- 
гласитесь, порой просто распирает 
насолить положительным виртуаль- 
ным болванчикам из гигантской ци- 
фровой солонки. И тогда Главный 
Герой откладывает лицемерие в сто- 
ронку и врет, убивает, ворует совер- 
шенно открыто. В подобном случае 
надпись "Герой" на лейбле можно с 
чистой совестью заменить на "Анти- 
Герой". 

Что уж говорить о том, что Игрок 
просиживает штаны за “кремние- 
вым другом", нанося вред, в первую 
очередь, самому себе, вместо того, 
чтобы вести нормальный образ 
жизни... Ведь, какой большой ни 
была бы "пушка" у главгада, Игроку 
он пакостей не наделает. Разве что 
особо нервный и чувствительный 
геймер клавиатуру-другую разло- 
мает или после "стрРРррРРрраш- 
ной" скриптовой сценки пару ночей 
не поспит. 

Таким образом, уважаемые чита- 
тели-бармалейчики, трон не достал- 
ся никому. Все вы на нем не помес- 
титесь, а отдавать одному — другие 
обидятся. Так что развалитесь спо- 
койно в своих любимых креслах, 
сдвиньте брови, злобно оскальтесь 
и громко по-бармалейски рассмей- 
тесь. Вам равных нет. 


"Интеллигент несчастный!..” © 
из к/ф “Иван Васильевич меняет 
профессию" 


“Сила есть — умане надо" © из 
народного 


Умный или красивый? Красивый 
или умный? Извечный вопрос, не 
правда ли? По аналогии можно со- 
ставить и такую пару: сильный или 
умный? Умный или сильный? 

Заглянем за ширму реальности 
— в игровой мир. В большинстве 
изделий игроиндустрии геймер 
имеет право на выбор своего игро- 
вого амплуа. Даже самый "обезба- 
шенный" шутер можно пройти "на 
цыпочках", методично и исподтиш- 
ка отстреливая зубастых супоста- 
тов даже из самого “чугунного” и 
неуклюжего оружия. Ну, аесли в ру- 
ки интеллигентного убийцы попала 
снайперская винтовка или что-либо 
подобное... Пара сухих щелчков — и 
зестюг сеаг. Можно, конечно же, и 
пошалить. Взять что-нибудь вроде 
ВЕС 10К наперевес и клином вло- 
миться в толпу обалдевших от такой 
наглости врагов. В стелс-экшенах 
дело обстоит, правда, немного ина- 
че. Там интеллигентный подход — 
ключ к успеху. Хотя, если ухитрить- 
ся, и через весь "стелс" можно про- 
лететь на Мойгор-В2... В мульти- 
плейерных экшенах зачастую суще- 
ствует распределение по должнос- 
тям-званиям. Медики — направо, 
гранатометчики — налево! Ать- 
два!.. 


В играх жанров ВРС и ВасК'п'За$В 
широта выбора внушает еще боль- 
ше. Хотите стать мускулистым дядь- 
кой-варваром? Никаких проблем. 
Предпочтете бородатого мага-очка- 
рика? Можно и так. Да и скомбини- 
ровать есть возможность при нали- 
чии желания: паладины, кпримеру, и 
рунным скипетром по попе шлепнуть 
могут, и “святым молотом" прило- 
житься в силах. Как ни удивительно, 
но даже в симуляторах можно прове- 
сти разделение на "интеллигента" и 
“громилу”. За примером идти дале- 
ко не надо: игрок может проходить 
гоночную трассу расчетливо, не сба- 
вив скорости больше нужного и не 
зацепив ни одного бордюра, аможет 
по-хамски выкидывать соперников в 
кювет. 

В некоторых играх один типаж яв- 
но уместнее другого, но очень часто 
интеллигент и громила — умный и 
сильный — действуют рука об руку, 
совмещаясь, в зависимости от эпи- 
зода, в одном и том же герое. И, как 
показала практика, практически 
каждый игрок в любой игре предпо- 
читает свой стиль игры, вне зависи- 
мости от ее жанра. Какой тип пред- 
почитаете вы? Кто вы: 


Сильный или умный? 


Самые хитрые, конечно же, сразу 
скажут: "И тот, и другой в одном 
флаконе". И все-таки: какой стиль 
игры вам импонирует больше -- 
разрушительный или наименее 
кровавый? С целью повысить про- 
цент честных ответов в их общем 
числе, автор сего успокоит особо 
стесняющихся и скромных: ни од- 
ного, ни другого амплуа стыдиться 
не стоит. 

Оно зависит в большей степени 
от цели, которую вы преследуете в 
играх как таковых. Если играете, 
чтобы расслабиться, — по понятным 
причинам шаг вперед сделает мус- 
кулистый атлет с корабельной пуш- 
кой. Если вам интересно, в первую 
очередь, пройти игру чистенько, ак- 
куратненько, "без шуму и пыли", — 
интеллигент с внушительным 
спеллбуком и шомполом для враже- 
ских ушей в кармане вам в помощь. 
А может, вы великий комбинатор, 
аки Остап Бендер? 

Итак, мечом или магией? Одиноч- 
ный выстрел в сердце или обойма в 
пузо? Танк или диверсант? Размыш- 
ляем, философствуем, хвастаемся. 
Делимся предпочтениями. Поучаем 
менее опытных. ВЕС или снайпер- 
ская винтовка? Здоровье или ма- 
на/сила или ловкость? 

Все ответы принимаем, как всег- 
да, на форуме сайта ВР (ИЁр:/Аммм. 
пезог.гпптзК.Бу/). 


Павел “Багпеу” Брель 


"ВР"-ПАРАД 


Докладываю: лето уже наступи- 
ло. Тем не менее, судя по количе- 
ству участников, жаркое солныш- 
ко монитору предпочитают дале- 
ко не все. Самые отъявленные 
фанаты продолжают играть и да- 
же (о ужас!) поддерживать люби- 
мые игры в "ВР"”-параде! Что ж, 
встречайте результаты горячего 
июньского голосования. 


Они достаточно интересны, несмот- 
ря на легкое чувство дежа вю при 
рассматривании участников и их по- 
ложения в нашем “топ 30". Забавно 
также, что практически половина 
тридцатки в этом месяце покидает 
хит-парад: теперь-то в нем опреде- 
ленно станет легче дышать, но вот 
наберется ли хотя бы 15 новичков в 
этом месяце?.. 

Несмотря на противоречивые чув- 
ства, рождаемые "Героями" в серд- 
цах отдельных геймеров, Негое$ оЁ 
МЮ апа Маодгс У без особых уси- 
лий сдвинули с вершины "пьедеста- 
ла” прежнего безоговорочного фа- 
ворита — ТЕЗ: ОБ Моп. 

Со второй позиции детище 
Вешезда и покинет наш хит-парад. 
На третьем месте — НаН-Ше 2: 
Ербоде Опе. 


Наюш 


Иди и ломай, 
сынок! 


Жанр: агсаце\гастд 

Разработчик: Виобеаг ЕщепаттепЕ 
Издатель: Етрге 1щегасвуе 
Локализация: Бука ЕщепаттепЕ 
Сайт игры: НЕр://Лаюшщдате.сот 
Количество дисков: 1 ОУО\ 4 СО 
Системные требования: РА 1.7; 
АМО 2000+ МН2, 256-512 МЬ ВАМ, 
64-128 МЬ Мадео памяти (СеРогсе ЕХ 
5200 и выше, Вадеоп Х200 — Х1900, 
9600 рго ивыше), ОтесХ 9, 0с, 3,5 СБ 
НОО Егее Зрасе 


Вы помните свист ветра и хруст 
бьющегося лобового стекла, вы- 
званного вылетом через него во- 
дителя? А может вам во сне до 
сих пор снятся многочисленные 
аварии автомобилей, произо- 
шедшие не без вашего участия? 
Если да, то на этот случай есть 
несколько вариантов пояснений: 
вы либо каскадер, либо вы про- 
ходили курсы экстремального 
вождения по встречному полот- 
ну дороги, однако скорее всего 
все просто играли в НаЮщ. Иг- 
ра, вышедшая пару лет назад 
вызвала большой интерес, и ее 
появление среди аркадных гонок 
стало сродни глотку свежего 
воздуха в душном вагоне элек- 
трички в дачный сезон. И сейчас 
разработчики сделали это еще 
раз — они подарили нам пре- 
красную игру. 


Пойдет ли он вверх, или свалится 
вниз? Это покажет лишь время да 
ваши предпочтения. На четвертом 
месте, ущемленный “гигатитанами", 
окопался зверь попроще, всего 
лишь "мегатитан" — Н_тап: Вюоа 
Мопеу. Тов. киллер своего места в 
тройке лидеров явно не упустит, с 
ним надо держать ухо востро! 

С пятого места чинно уходит на 
покой Сай о? СшЙи: Рац Согпег$ 
ое Еай В, несколько сдавшая по- 
зиции в прошедшем месяце. Сильно 
сдали и главные фавориты мая — 
ТопЬ Вачег: Гедепа и 
Сопфетпеа: Сита! Опат$. У них 
еще есть возможность побороться 
за более высокие места, но пока — 
лишь шестое и седьмое, соответ- 
ственно. 

Тре Гога оЁ те Втодз: ТВе ВаЧе 
ог Маае-Еам в И останется в анна- 
лах истории лишь восьмой в итого- 
вом зачете — лучшие дни, когда 
стратегия крепко стояла в середине 
первой дестяки, к сожалению, про- 
шли. На девятом месте по результа- 
там июньского голосования — Эт 
Ербоае5: Етегдепсе. Старт не са- 
мый удачный (самый удачный старт 
— у НоММ5;), но результат вполне 
себе неплохой. 


Во второй части Раю, каки в ори- 
гинале, в самом начале карьеры 
вам предложат выбрать пол персо- 
нажа и свое первое авто. Конечно, 
слово "авто" здесь выполняет сугу- 
бо символическое значение — ва- 
шим первым средством передви- 
жения станет эдакое корытце на ко- 
лесиках, недавно ржавевшее на 
свалке в виде запчастей, но как ни 
странно способное ездить. Но от- 
бросьте опасения: даже если ваше 
авто станет жертвой нападения ор- 
дена начинающих кузнецов, рядом 
чудесным образом взорвется бен- 
зоколонка или самолет(!), то даже 
на шасси с сиденьем, в прямом 
смысле, можно без проблем прийти 
на финиш призером, что ярким об- 
разом и доказывает аркадность иг- 
ры. 

Получение доступа к покупке бо- 
лее продвинутых вариантов машин, 
по традиции, будет осуществляться 
по мере прохождения трасс и заво- 
евания кубков. Сперва это будут 
мощные варианты той же рухляди, 
собранной из нескольких машин, 
далее пойдут автомобили более 
представительного класса, ну а уж 
потом самых упорных встретят мно- 
готысячные тюнингованые красав- 
цы согромнейшим количеством не- 
укротимых лошадок под капотом. 
Популяция автопарка и разнообра- 
зие его подвидов в игре впечатляю- 
щи — более сорока машин всех ма- 
стей и "калибров"; некоторые из них 
являются плодами воображения 
разработчиков, но во многих из них 
прослеживаются черты хорошо 


На десятом месте — еще один но- 
вичок, РНЕА УММопа Сир 2006 (навер- 
ное, для тех, кто не согласен с ре- 
зультатами "реального" кубка). 

Еще одна модная тенденция (кро- 
ме “массового исхода", о котором 
уже говорилось) — постоянство. 
СобГатег с СгазНдау висят на од- 
ном месте уже два месяца, а Топу 
Намк$ Атейсап \Мазвеапа демон- 
стрирует класс на 17 месте все три 
месяца своего участия в ВР-параде! 
Кроме этого, любопытен также 
очень слабый старт РагаФзе (что 
неудивительно) и резкие обвалы 
Сопттапдо5: ЗкКе Рогсе на пару с 
Тгие Сите: Мем: УогК СНу. 


Нынешний месяц обещает быть 
спокойным, но простора для интриги 
в нашем “ВР"-параде еще хватает — 
было бы желание да активность уча- 
СТНИкКОв. 

Напоминаю, что на форму для го- 
лосования можно попасть по ссылке 
с главной страницы нашего сайта — 
И р:/Лмилм.пеюог.плизК.Бу/мг (пра- 
вая колонка, снизу). Голосуйте, а к 
августу подведем итоги. Приятного 
лета! 


Николай "№скку” Щетько 


знакомых машин недалекого про- 
шлого. Автомобили, напомню, за- 
метно отличаются друг от друга 
своими специфическими характе- 
ристиками — маленькие, компакт- 
ные, обладают неплохой возможно- 
стью ускорения, но в то же время и 
своим изъяном — их буквально чуть 
ли не сдувает ветром с трассы, а уж 
что бывает при столкновении с бо- 
лее “весомыми” собратьями, ду- 
маю, говорить не требуется. Со 
всеми характеристиками (управля- 
емость, вес, ускорение и так далее) 
игрока знакомят в статистике по 
каждой из машин. В одном из са- 
мых приятных элементов игры, свя- 
занном с выбором авто, притаились 
два нововведения: теперь вы впра- 
ве опробовать машину на деле еще 
до снятия денег со счета, а преды- 
дущие машины после покупки но- 
вых переезжают в гараж, где и бу- 
дуг храниться вплоть до решения 
владельца: пересесть или продать. 

Не стоит забывать про апгрейд, 
средств быстрого передвижения, 
иначе к середине чемпионата про- 
цесс прохождения гонок превратит- 
ся в мучение — оппоненты в свою 
очередь усиленно пичкают свои ма- 
шины новой механикой, купленной 
в мастерской за кровно заработан- 
ные. Деньги, кстати, добываются, 
само собой, как за выигрыши в гон- 
ках, так и за лидерство в особых но- 
минациях: лучший круг, бульдозер, 
мастер по таранам и агрессивность 
(слабо занять все четыре?). 
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Характер и варианты улучшения со 
времен оригинала практически не 
изменились: некоторые из них тре- 
буют поочередной установки либо 
взаимоисключают друг друга, дру- 
гие увеличивают одни характеристи- 
ки в ущерб другим, поэтому подхо- 
дить к вопросу установки новых де- 
талей следует с всей серьезностью. 
Первичным режимом карьеры 
гонщика является “дерби”, и только 
пройдя его, вы получите доступ к 
двум последующим — гонки (анало- 
гичное дерби, различие только в б0- 
лее специализированных машинах) 
и стритрейсинг. Дерби — это еже- 
годные скачки, проводящиеся близ 
Лондона с 1780, а то, в чем нам 
предстоит поучаствовать, будет по- 
хлеще зрелища на ипподроме. Вме- 
сто живых рысаков в нашем распо- 
ряжении стальные монстры, вместо 
ухоженных округлых дорожек — 
сплошные ухабы, ямы, кочки, бор- 
дюры и бездорожье, вместо честной 
борьбы — полный беспредел и сво- 
бода самовыражение, что в сочета- 
нии с технических параметрам игры 
(© них по традиции позже) создает 
особенную, непередаваемую атмо- 
сферу искрометной зрелищности. 
Количество карт сб времен пер- 
вой части заметно увеличилось — 
перекочевали в продолжение горячо 
любимые игроками извилистые до- 
рожки лесопилок, ухабистые просе- 
кии перерытые степи, к ним добави- 
лись поселковые трассы и памятные 
по Цпдегогоип(`у гонки по ссохшим- 
ся городским каналам. Но все-таки 
есть здесь маленький недостаток: 
чтобы попасть в следующий этап го- 
нок на профессиональных машинах, 
игроку необходимо пройти прибли- 
зительно тридцать трасс, которые 
после второй дюжины начинают по- 
вторяться — изменяется только на- 
правление движения, и этим игра 
немного приедается. Устранить этот 
побочный эффект разработчики пы- 
таются за счет бонусных этапов иг- 
ры. Параллельно прохождению ос- 
новных трасс одновременно откры- 
ваются карты для режима "послед- 
ний герой", суть которого заключа- 
ется в том, чтобы сохранить соб- 
ственное авто на ходу и вто же вре- 
мя отправить в рай для машин сред- 
ства передвижения противников пу- 
тем создания многочисленных ава- 
рий. Чтобы привнести драйва и еще 
большей сумасшедшинки в этот 
процесс, а также искоренить тактику 
“моя хата с краю", в игру был добав- 
лен таймер для подсчета времени, 
прошедшего с последнего удара о 
машину любого из соперников. По 
истечению четырех секунд игрок, не 
нанесший ни одного удара, автома- 
тически дисквалифицируется, а по- 
сему приходится изрядно повозить- 
ся, маневрируя между количеством 
отведенного времени и стаей следу- 
ющих по пятам машин оппонентов. 
Несколько видоизменился режим, 
скажем так, “издевательства над во- 
дителем". Помимо мини-игр с за- 
брасыванием его в небеса, исполь- 
зования бедняги в качестве шара и 
дротика при игре в боулинг и дартс, 
был добавлен керлинг и метание во- 
дителя сквозь горящие обручи. Но и 
это еще не все — теперь для этого 
режима игроку предлагается вы- 
брать одну из специальных машин — 
детище технической мысли с при- 
крученным соплом от истребителя 
— смотрится очень эффектно. Как 
вы понимаете, эта часть игры явля- 
ется оригинальной особенностью 
серии Рающ, разбавляя уже подна- 
доевшую идею нелегальных гонок по 
городским улицам, а посему пропус- 
тить данный режим ни в коем случае 
нельзя, тем более что сам процесс 
стал еще динамичнее и забавней. 
Необходимо признать, что и про- 
работка А! в игре просто превосход- 
на. Все игроки отнюдь не професси- 
оналы от рождения, способные вхо- 
дить в девяностоградусные поворо- 
ты с закрытыми глазами, у всех мо- 
гутслучаться проколы — кто-то оши- 


бается еще на старте, другие могут 
случайно въехать в ограждение вы- 
сокоскоростной трассы или попасть 
в иные неприятности автогоночной 
жизни. Коварнейшей основой 
геймплея, как ни глупо это звучит, 
являются заносы — именно они мо- 
гугпослужить причиной живописных 
полетов авто среди крон деревьев 
или городских джунглей. Однако 
встречать неподготовленного игро- 
ка во всеоружии никто не собирает- 
ся — уровень сложности мягко под- 
строится под ваши возможности и 
на первых порах будет похож на 
"курсы экстремального вождения", 
поэтому игра не станет непреодоли- 
мым препятствием для непрофесси- 
онального аркадщика. Но все-таки 
сильно расслабляться тоже не стоит: 
вместе с вами опыта поднабираются 
и ваши виртуальные соперники, а 
поэтому не зевайте, иначе призовых 
мест не видать, как звезд днем, — 
это и вносит в игру непередаваемый 
дух соперничества. 

Фотографии тех, с кем придется 
вести битву на трассах, с кратким 
описанием того, что же довело их до 
участия в таких небезопасных гон- 
ках, будух появляться между заезда- 

емипионатов с ненавязчивой час- 

‚ТОТО оказов р 7 


ОИ 
$ С 


° приспособлены для со 


Каждый герой само собой облада- 
ет своей манерой поведения на до- 
роге: одним все время тесно и они 
болтаются по ширине дороги как по- 
плавок в проруби, другие наоборот 
ведут честную борьбу, третьим, как 
говорится, “по барабану”, какими 
они доползут к финишу (непонятно, 
правда, что они тогда делают в ско- 
ростных заездах?); встречаются и 
так называемые бульдозеристы в 
прошлом, ездящие с девизом "Если 
вижу что-то-там, то сломаю все я 
сам”. Есть даже бонусный игрок — 
дядя Митич со своим оттюнингова- 
ным красавцем из Запорожья, кото- 
рый не садится за руль не прихлеб- 
нув из фляжки “Для храбрости". 
Главные соперники, взмыленные 
ожесточенной борьбой, на радость 
игроку вполне могут протаранить 
растущий на обочине вековой бао- 
баб прямо перед финишной прямой 
или же со всего размаху, а главное 
очень живописно, разделить лесо- 
пилку на составляющие: лес и пыль. 

Но будет ошибкой считать, что 
уровень противников заметно пал 
со времен оригинала — по трассе 
"разбросано” просто огромнейшее 
количество интерактивных объек- 
тов, начиная от цистерн и указате- 
лей, и заканчивая припаркованными 
‚ машинами. Да и сами | 


е основной пуге 
с. кажется {0 рас 


от дорожных перекрытий, заборов, 
витрин магазинов и.. теплиц, а что 
ужговорить об обходных? Кчему это 
все? Да к тому, что из первой части 
перекочевала система начисления 
окиси азота прямо пропорциональ- 
ная количеству сбитых препятствий, 
протараненных оппонентов и вре- 
мени, "проведенному" в воздухе, а с 
добычей и использованием завет- 
ного оксида наши семь противников 
справляются на ура. Поэтому, нахо- 
дясь в хвосте на предпоследнем 
круге, с трудом притупляя заложен- 
ный инстинкт объезжать все препят- 
ствия, можно и не дождаться "своих" 
столбиков и заборчиков и придти к 
финишу одним из последних. 

Но делать саркастическую ухмыл- 
ку и показывать пальцем в сторону 
переусердствовавших оппонентов 
также не стоит. Вполне возможно, 
что на следующем повороте или при 
приземлении после въезда на трам- 
плин  матушка-земля радушно 
встретит и вашу машину несущей 
опорой моста либо таким же веко- 
вым исполином, а то и обрывом. А 
если такого и не случится, вас запро- 
сто может подрезать или подпра- 
вить в "нужную" сторону один из со- 
перников — в этом деле они боль- 
шие мастера. 

Следуя заветам ЕА, Нающ тоже 
стала обладателем саундтрека, в ко- 
тором можно услышать песни изве- 
стных групп современности — ВоБ 
Готые, Мскефаск, Рара Воасй и 
другие. Не сказать, что саундтрек от- 
личается первой свежестью, однако 
атмосферности его композициям не 
отбавлять. Многие треки приятно 
дополняют картину тотального раз- 
рушения на фоне любовно отрисо- 
ванных ландшафтов, однако при 
прослушивании некоторых прихо- 
дится усиленно воздерживаться, 
чтобы не залезть в настройки звука и 
не выключить этот "мега-хит", а то и 
сбегать в Калифорнию и отобрать у 
ребят гитары с микрофонами. И все 
же музыкальное сопровождение 
можно оценить как достаточно не- 
плохое, однако разработчикам стои- 
ло, пожалуй, ввести возможность 
редактирование плейлиста игроком 
— так было бы намного удобней. А 
вот озвучка понравилась больше — 
скрежет тормозов старой развалю- 
хи, визг потертых покрышек, звук 
впрыскиваемой окиси — все это 
умело дополняет технические пара- 
метры игры. 

Думаю, если сказать, что графика 
является одной из самых сильных 
сторон проекта НаЮщ, это не 
вызовет у вас удивления. 
Художники и дизайнеры 
и на этот раз подошли ” 20а 
к своим обязаннос- 2 
тям со всей серь- 2”, д 
езностью. ” 


Прекрасно детализированные 
текстуры; машины с щедро отсы- 
панным количеством полигонов на 
их модели делают свое дело, при- 
влекая к себе внимание не только 
автолюбителей. А бескрайние поля, 
с качающимися на ветру колосьями 
и лениво заходящим вечерним 
солнцем, завершают общую карти- 
ну. Общее впечатление от игры бла- 
годаря их работе становится неза- 
бываемым. Игровая же физика мо- 
жет заставить позавидовать и по- 
нервничать многих конкурентов. Это 
касается как "настоящего" поведе- 
ния всех моделей машин на дороге в 
зависимости от их веса, так и зре- 
лищной модели повреждения и вы- 
лета водителя, и — в особенности — 
возросшей интерактивности. Сло- 
мать можно практически все, что 
поддается воздействию разогнан- 
ного железного монстра и в реаль- 
ной жизни: столбы, баскетбольные 
кольца, цистерны, заборы и многое, 
многое другое. Да, зрелищности у 
этой игры хоть отбавляй, да и ктому 
системные требования в такой-то 
игре щадящие, загрузки между кар- 
тами довольно быстрые, а за весь 
процесс игры не было замечено ка- 
ких-либо глюков, подтормаживаний. 

Управление консольное, поэтому 
желательно наличие геймпада. Хотя, 
в принципе, если у вас и не имеется 
такой девайса, это не станет траге- 
дией — разработчики внесли улуч- 
шения в систему управления и в иг- 
ре, ивменю. Например, теперь, что- 
бы набрать свое имя, вам не придет- 
ся долгое время выбирать в табло 
необходимые буквы, однако кусора 
мыши в игре до сих пор нет... 

Вдобавок ко всему присутствует в 
игре и многопользовательский ре- 
жим. Вы можете сразиться с реаль- 
ными соперниками как по локальной 
сети, так и по Интернету. Ограниче- 
ние в максимальном количестве со- 
ставляет все те же восемь человек, 
вместе с игроком, что является 
вполне неплохим показателем для 
гоночных симуляторов. 
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Хочется поблагодарить разработчи- 
ков за прекрасную сбалансирован- 
ность нововведений. Замечу, что не 
всегда у геймтворцов получается 
найти заветную середину между вне- 
дрением в продолжение лучших мо- 
ментов из предыдущих частей и за- 
имствованных находок у конкурент- 
ных проектов. НаЮщ на фоне дру- 
гих выделяется честнейшей фи- 
ь\ зикой, прекрасной графикой и 
»\ ураганным геймплеем. Игра, 
бесстыдно свесив ножки, 
снова вольготно располо- 
жилась на вершине ар- 
кадных гонок и озорно 
строит рожи конкурен- 
там. Надолго ли это? 
Поиграем, увидим! 
Е ВЬ 
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Ман бие$1 


Полное название игры в оригинале: Тйап Сие 


Жанр: асвоп-ВРС 


Разработчик: гоп Гоге ЕмепаттегЕ 
Издатель: ТНО 


Количество дисков в оригинальной версии: 1 ОУО 

Похожие игры: ОаБЮ2: 100; Засгед; Випдеоп Зеде 

Минимальные требования: пе! Репйит 4( 1.8 СН2), 512 МВ ВАМ, За огарп- 
$ сага ин 64 МВ ВАМ (ММО Сегогсе 3 итп Ре! Зрадег 1.1 зирроп), 5 @В 
пее Раг ай\е зрасе, ОМО атуе, ОтесёХ 9.0 с 

Рекомендуемые требования: те! Репёит 4 (3 @Н2), 1 @В ВАМ, За дгарс$ 
сага му 128 МВ ВАМ (МИРА СеРогсе 6800), 5 СВ 1гее Пага апуе зрасе, БУР 


апме, ОтгесХ 9.0 с 


Вначале ничего не было. Затем из первородного Хаоса образовались 
Земля и Небо, День и Ночь, Время и Тартар с его жуткими порождени- 
ями. В те тяжелые времена и появились на свет могучие титаны — де- 
ти Уранаи Геи, Небаи Земли. Жили бы они и горя не знали, давоттоль- 


ко приглянулась голубоглазая красавица Рея великому Крону, влады-. 


ке времени. Оба они были из могучего титановского племени, или, ес- 
ли проще, брат и сестра. Недаром генетики, строгие родители и мо- 
ральные нормы общества запрещали подобные внуртисемейные от- 
ношения, выходящие зарамки дружбы. Отсутствие морали, генетиков 
и средств контрацепции привели к ужасным последствиям, также из- 
вестным как появление Олимпийцев. Однако Зевс со своими старши- 
ми братьями Аидом и Посейдоном быстро смекнули, что титаны явля- 
ются прямой угрозой верховенству Олимпа, и развязали битву с роди- 
телями, эдакий конфликт отцов и детей планетарного масштаба. В ход 
страшного сражения, терзающего плоть матери Геи, вмешались Гека- 
тонхейры, или Сторукие, три самых мощных абсолютно непобедимых 
существа, следящих за мировым порядком. Они заключили грозных 
титанов в Тартаре, и с тех пор стали стеречь три его выхода, дабы ис- 
ключить уничтожающие Землю войны в дальнейшем. Однако титаны 
не сдались. Поскольку в оригинальных мифах древней Греции у детей 
Уранаи Геи почти не было шансов отомстить, они воспользовались во- 
ображением Рендела Волиса, автора эпического сюжета Тйап Сие. 
Неведомо каквырвавшись от своихне ведающих сна и усталости стра- 
жей, титаны вновь угрожают миру древней Эллады и прилегающих 
территорий. Смелости богов Олимпа хватило лишь на то, чтобы по- 
слать на битву с осерчавшими родителями могучихгероев... Как кого? 
Нас с вами, конечно. Сказители баллад уже замерли в ожидании на- 
ших первых шагов, чтобы увековечить подвиги ведомого нами героя, 
затмив Илиаду и Одиссею. Не заставим же их ждать. 


Первые шаги 
По уже сложившейся достаточно не- 
понятной традиции экран генерации 
персонажа содержит минимум ин- 
формации о нашем подопечном. Мы 
сможем выбрать лишь имя, пол, цвет 
туники и, в дальнейшем, уровень 
сложности игры. Замечу, что истин- 
ное разнообразие доступно только 
при подборе имени, ибо согласно 
версии ребят из Моп юге 
ЕтщейаттепЕ все древние эллины 
одного пола были похожи, как две 
капли воды. Все дамы одинаково 
прекрасны, все мужчины молодце- 
вато играют одинаковыми бицепса- 
ми на одинаковых телах... Жуть. Да- 
же в предыгровом ролике при фразе 
"..згопаез! пего Бот..." почему-то 
появляется изображение мужчины, 
воина. То есть спасти мир, например 
женщина-маг, вряд ли сможет. 
Методом дедукции мистера 
Холмса удалось установить, что наш 
подконтрольный герой явно являет- 
ся золотым медалистом палестры, 
поскольку до выбора профессии он, 
вне зависимости от пола, в равной 
мере владеет всем холодным ору- 
жием, и — о боги Олимпа!" — посы- 
лает безошибочно во врага стрелу 
за стрелой с холодной ухмылкой 
прожженного профессионала. По- 
степенно участие во внутренних 
проблемах древней Эллады вырас- 
тет до пронзающего пространство. и 
время круиза по историческим лока- 
циям известнейших чудес света, в 
числе которых египетские пирами- 
ды, висячие сады Семирамиды, Ве- 
ликая китайская стена и т.д. Тех, кто 
будет не доволен игровыми ланд- 
шафтами, ждет с распростертыми 
объятьями редактор карт. Нас будут 
сопровождать удобная система пор- 
талов и неудобная — сохранения. 
Окунемся же в мир Тйап Сиез и по- 
смотрим, что нас там ждет. 


Тропою легенд 


Система скиллов, характеристик и 
прочих атрибутов, описывающих воз- 
можности героя, воистину велика. 
Стандартный набор из показателей 
жизни и энергии (она же мана), силы, 
интеллекта и ловкости дополняется 
целым букетом всевозможных пара- 
метров, в количестве пяти основных 
(сопротивление огню, холоду, мол- 
нии, яду и проникающим атакам) и 
пяти дополнительных (кровотечению, 


уменьшению жизненной силы, энер- 
гетическому воздействию, оглуше- 
нию и расщеплению). Все это укра- 
шено дополнительно подробным 
описанием умения нападения, с ука- 
занием урона в секунду, и тщательно 
расписанной броней, показывающей 
защиту отдельных частей тела и-ито- 
говый показатель крутизны нашего 
доспеха. При использовании щита 
интерес вызовет результирующий 
шанс отражения атаки и величина по- 
глощаемого щитом урона. з 

Скажете, много параметров? Эт 
еще цветочки. Бесконечным инфор- 
мационным потоком льются скорос- 
ти регенерации энергии и жизни, бе- 
га и наложения заклинаний, вторич- 
ные показатели атаки и защиты, 
шансы попадания и вероятность 
критического удара, возможность 
уклониться от вражеского нападе- 
ния. Параллельно приключениям ге- 
роя ведется автоматический под- 
счет самого сильного поверженного 
врага, общего числа убитых, макси- 
мального урона и т.п. Любопытно, 
что во всем этом бесконечном мно- 
гообразии каждый атрибут не будет 
лишним, а станет лишь подчерки- 
вать ту или иную черту нашего геро- 
ического подопечного. 

Теперь перейдем к другой живот- 
репещущей теме — выбору профес- 
сии. Как говорится, какой хороший 
экшн-РГГ ни делай, все равно полу- 
чится Дьябла. Разработчики стара- 
лись изо всех сил, чтобы названия и 
специфика профессий казались 
оригинальными, но любой геймер 
без труда определит аналогичных 
персов из непревзойденного 
БаЫо2: ор. Единственное карди- 
нальное изменение коснулось вол- 
шебницы — в Тйап Оцез{! безраз- 
дельная власть над четырьмя стихи- 
ями была разделена на школы 
Шторма и Земли. 

Странно, но название школ до- 
нельзя неточно показывает истин- 
ную природу изучаемых в них закли- 
наний. Если адепты Шторма пользу- 
ются, помимо молнии, еще и льдом, 
то последователи Земли на самом 
деле испепеляют врага огнем, с не- 
значительной примесью урона от 
стихии Земли. Остальное проще. 
Кто такой “воин атаки"? Разумеется, 
варвар. А боец, со щитом и булавой? 
Правильно, паладин. В “друге при- 
роды" легко опознается друид, в 
"разбойнике" — ассасинша. “Охот- 


ник” с копьем и луком? Амазонка. 
Маг, властвующий над духами, при- 
зывающий нежить? Да, да, это все 
они, наши старые друзья. 

Зато что действительно внове, так 
это сами применяемые скиллы и 
спеллы. Маги, помимо использова- 
ния довольно очевидных атакующих 
заклятий умеют нейтрализовывать и 
даже возвращать заклинания врага, 
к тому же застилая глаза сопернику 
волшебным туманом; охотники лов- 
ко пользуются не только луком и 
стрелами, а еще и сетью с приман- 
кой. Воины учатся бить по важным 
участкам тела, растить урон с каж- 
дой новой атакой, взрываться сери- 
ей ударов после пропущенного и 
многому другому. Разбойники рас- 
ставляют ловушки и стремятся отра- 
вить супостата сильнодействующи- 
ми токсинами. Все персонажи, за 
исключением паладина и ассасина, 
умеют призывать помощников, за- 
меняющих, по-видимому, примыка- 
ющих к главному герою наемников, 
согласно основному стилю классики 
экшн-РПГ. Однако не стоит оболь- 
щаться. Множество скиллов даже 
попытаться конкурировать хотя бы с 
количеством таковых в той же Дьяб- 
ле не в состоянии, поскольку зачас- 
тую три-четыре развиваемых уме- 
ния отвечают за разные аспекты 
фактически одного и того же закли- 
нания или способности. 


Ситуацию разработчики пытаются 
спасти красочными рассуждениями 
о многовариантности развития вви- 
ду получения персом в дальнейшем 
еще одной профессии, пытаясь 
окончательно перевесить чашу ве- 
сов в свою пользу заверениями о 
возможности перераспределения 
уже потраченных очков умений. Тра- 
тить оные, к слову, придется не- 
сколько необычно, качая саму ветку 
профессии для доступа к более про- 
двинутым скиллам и спеллам, плюс 
развивая сами умения непосред- 
ственно. 

И вот, со всеми этими знаниями, 
мы выходим на древнегреческие 
просторы, желая покрыть окружаю- 
щий мир трупами богомерзких вра- 
гов, асебя — славой избавителя ми- 
ра. Мы помним очередные обеща- 
ния очередных разработчиков, на 
этот раз гоп оге Ещецайттегь, о ре- 
волюционном А|, когда соперники 
сами формируют грамотные боевые 
единицы, а маги и лучники прячутся 
за спинами поддерживаемых цели- 
телями воинов, несущихся во весь 
опор к подконтрольному отважному 
эллину. А что же нас ждет на самом 
деле? 

Процесс геймплея протекает по 
принципу биатлона, когда наш ге- 
рой, пробежав определенную дис- 
танцию, делает ряд точных выстре- 
лов по содержащим экспу и трофеи 


мишеням, изредка при необходимо- 
сти помахивая и оружием ближнего 
боя. Учтите, что для постоянной ата- 
ки надо тупо держать кнопку мышки. 
Стоящий на границе экрана враг ни- 
как не реагирует на периодически 
втыкающиеся в него стрелы. Ранен- 
ный противник забывает о нашем 
присутствии, стоит нам лишь 
скрыться из его поля зрения. Очень 
часто при атаке группы врагов реа- 
гирует на наши действия только тот, 
на кого атака непосредственно на- 
правлена. Да и общий уровень вра- 
гов слаб донельзя; отчего бы не 
вспомнить славные традиции 
Бипдеоп Зесде, в котором урон и 
здоровье рядового врага были при- 
мерно равны аналогичным показа- 
телям у главного героя и его отряда 
на любом этапе игры? Даже когда 
соперник верно по ситуации приме- 
няет скилл, это является скорее слу- 
чайностью, чем продуманной лини- 
ей поведения. 

Ситуацию мог бы еще спасти ка- 
чественный мультиплейер, но и он 
подкачал. До выхода патча гейме- 


„рам остается тешиться исключи- 


тельно коллективной игрой. Правда, 
тупость управляемого компьютером 
врага — единственный минус встре- 
чаемых соперников. 

К несомненным достоинствам иг- 
ры относится обширный бестиарий, 
без деления на подвиды состоящий 
изввосьмидесяти пяти мифологичес- 
ких созданий, что не может не радо- 
вать и наводит на размышления об 
охоте за специализированными тро- 
феями. И уж точно мифические зве- 
рюги порадуют глаз близким к эсте- 
тическому совершенству внешним 
видом. Даже полностью статичная 
камера не в состоянии испортить 
этот праздник. Великолепные пей- 
зажи, сочные луга, заросшие густой 
древнегреческой травой, таинствен- 
ные пещеры с угнетающей атмосфе- 
рой хищно оскалившихся сталакти- 
тов, могучие скальные массивы — 
все это заставляет пересчитать еще 
раз сбережения, отложенные на со- 
временную видеокарту. Правда, в 
такой момент полезно вспомнить, 
что прафика в игре для истинного 
геймера важна, но не первостепен- 
на. Звуковые эффекты тоже, впро- 
чем, выше всяких похвал. Шум дере- 
вьев, пение птиц, зловещая капель 
подземных озер, рев атакующего 
врага — все это радует не только 
уши, но и душу. Музыкальный фон, 
сопровождающий наши приключе- 
ния, достаточно приятен и ненавяз- 
чив, и с успехом закрепляет подня- 
тую графикой на приличную высоту 
планку качества игры. 

Однако ввиду невыразительного 
искусственного интеллекта основ- 
ные надежды стоит возлагать на ре- 
жим РУР, который появится в скором 
будущем. А пока нам предстоит сра- 
зиться с постоянными вылетами в 
Винду и титанами, да так, чтобы при 
раскопках очередного акрополя из- 
умленные археологи на античной ва- 
зе наряду с Алкидом, Одиссеем и 
Язоном обнаружили и наше улыбаю- 
щееся личико. 


-\: „Зъь 


Тёал Оцчез{ является на сегодняшний 
день наиболее удачным дьяблокло- 
ном, с оригинальным миром и не- 
плохим эпическим сюжетом. Ряд 
принципиально новых умений пора- 
дуетпроцессом ихосвоения нетоль- 
ко зеленых юнцов, но даже ветера- 
нов компьютерных ролевых игр. В 
итоге появился очередной игровой 
Бермудский треугольник, где зага- 
дочно будет пропадать время и 
деньги любителей экшн-РПГ. 
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‚Минимальные требования: 


ван- 
ныеро- 
лики на 
движке 
игры, на- 
чинаешь 
задавать- 


Огес{Х 9.0с; процессор с частотой 1 ГГц; видеокарта = 


с 32 Мб ОЗУ; 2, 1 Гб свободного места на жестком дис- 


ке, клавиатура; мышь 


Когда берешь на обзор игру, никогда не знаешь, 
что скрывается в этой коробке, пестрящей 
всевозможными обещаниями и скриншотами. 
Я имею в виду те игры, выход которых не 
ассоциируется толпами геймеров с взрывом 
атомной бомбы. Именно поэтому лишь только 
объект сегодняшнего обзора попал ко мне 

в руки, я заблаговременно записал его 

в длинный список проходных штамповок, 
которые ежемесячно выходят пачками 

и большинство которых навсегда пропадает 

в неизвестности. Текст на тыльной стороне 
коробки еще больше укрепил меня в моих 
догадках. Но представьте себе мое 
удивление после прохождения первых двух 
миссий: да, пациент скорее жив, чем 


мертв! 


В геймплее игры нет абсолютно ничего 
сверхнового и экстраординарного. 
Так или иначе, все ее приемы уже 
встречались нам во множестве хитовых 
игр и сотнях их клонов. Откровенно 
голливудский сюжет, повествующий 


нам о бесконечных попытках 


пуленепробиваемого супер-пупер 
агента расследовать старое никому 


не нужное дело гибели своих 
родителей, накрывает 
неотвратимой сонливостью 

и вызывает приступы зевоты. 
Что ж поделать, устали мы 

от историй о кровной мести 
бравых полицейских, агентов 
и прочих лихих парней, 
сеющих справедливость 
направо и налево да 
насаждающих правопорядок, 
где только можно. 


Полагаю, не стоит 
напоминать вам, каких дел 
может наворотить 
профессионал, умеющий 
разыскать необходимых 
людей, надавить, 
где нужно, и получить 
требуемую 
информацию. 


Вот этим мы 
и будем заниматься 
на протяжении 
всех семнадцати 
миссий. 
Однако 
это все на 
поверхнос- 
ти. Сама же 
подача сюже- 
та заинтере- 
совывает и, 
как мощный во- 
доворот, затяги- 
вает игрока. Нам 


как бы дают по- - 


участвовать в рас- 

следованиях, про- 

водимых Хамелео- 

ном (как вы, должно 

быть, догадались это 

кодовая кличка наше- 

го протеже). Мы не 

сторонний наблюда- 

тель, просто просмат- 

ривающий ролики в пе- 

рерывах между автома- 

тическим прохождением 

миссий. Каждый пройден- 

ный эпизод открывает нам 

очередную ниточку, веду- 

щую к людям, которые, воз- 

можно, причастны к убийству 

всей семьи героя. Одни не 

приведут ни к чему. Другие 

оборвутся со смертью разыс- 

киваемых нами свидетелей и 

информаторов. Третьи затянут в 

такие дали итакие места, о суще- 

ствовании которых вы даже не по- 
дозревали. 

Икаждый раз, прослушивая меж- 

миссионные диалоги и просматри- 

вая весьма недурно отрежиссиро- 


сом, куда 
заброситХа- 
мелеона се- 
годня и чего 
следует ожи- 
дать в этот раз. 
Однако весь ин- 
тереснаэтом за- 
канчивается. 
Весьма трудно ус- 
тановить мотива- 
цию героя, движу- 
щую им на протяже- 
нии всей игры. Да, 
поиски убийцы роди- 
телей цель, конечно, 
благородная, но отчего 
то мы постоянно лазим 
по каким-то складам и 
заводам, разыскиваем 
непонятный “груз” и его 
адресатов. Хамелеон, 
словно мальчик на побе- 
гушках, — несидитсяемуна 
месте, носится он из страны 
в страну, из города в город. 

Страшной язвой на милом 

личике игропроцесса крово- 
точит полнейшая линейность. 
Игра прямая, словно чугунный 
рельс. Анасколько хорошей она 
могла бы получиться, дай разра- 
ботчики возможность прохожде- 
ния ее несколькими способами! 
Но реальность жестока, и здесь у 
вас есть всего два пути. Первый: 
проходить миссии строго тем обра- 
зом, коим было задумано разработ-- 
чиками. Второй: просто достать ору- 
жие и перестрелять все, что движет- 
ся в локации, хотя нужно отметить, 
что именно этот способ является са- 
мым сложным. Во-первых, будут 
эпизоды, в которых поднять стрель- 
бу означает провалить задание. Так 
что тише воды и ниже травы и про- 
чей низкорослой растительности 
нам быть не то что рекомендовано, а 
просто навязано. Ну, а во-вторых, 
здесь не последнюю роль играет 
весьма сообразительный А. Во вре- 
мя перестрелок противники любят 
укрываться за препятствиями, пред- 
почитают не лезть на рожон, почти 
никогда не ввязываются в драку в 
одиночку, предпочитая вызывать 
подкрепление. И если вам не уда- 
лось с первого раза вырубить зазе- 
вавшегося часового, велика вероят- 
ность, что уже через пару секунд на- 
бежит толпень хмурых дядек с авто- 
матами\пистолетами\прочими 
стреляющими агрегатами и надела- 
ет в Хамелеоне дополнительных от- 
верстий. Отличаются они также гла- 
застостью да отменным слухом. Все 
видят, все слышат, не удивлюсь, ес- 
ли и мысли на расстоянии читают. 
Стоитвсего лишь подпрыгнуть за за- 
граждением из железных ящиков, 
как на другой стороне всполошен- 
ный дозорный кричит "Кто здесь?" и 
начинает озабоченно обходить ок- 
рестности. А уж ежели что подозри- 
тельное заметит, очередь изавтома- 
та обеспечена. И стрелки здесь, ска- 
жу я вам, сплошь и рядом Вороши- 
ловские. Так что если между вами и 
противником нет бетонной стены, 
надежного каменного забора или, на 
худой конец, завала из ящиков, рек- 
вием и уютное место на кладбище 
вам организуют за счет фирмы. Все, 
что может нас спасти — это тень и 

темнота. 

Вопреки названию не будет ни 
возможности переодеваться (за ис- 
ключением случаев, предусмотрен- 
ных разработчиками), ни использо- 
вать камуфляж, ни пользоваться по- 
следними образцами электронных 
гаджетов. Сэм Фишер надменно 
улыбается в сторонке, а агент 47 
безразлично поправляет галстук: 
здесь их все равно никто не превзо- 
шел, да, судя по всему, и не пытался. 
Только тень и темнота будут нашими 


основными спутниками на закрытых 
вражеских территориях. Они и про- 
браться, куда нужно помогут и в слу- 
чае чего спрячут. Лишь только мы 
оказываемся в окружении спаси- 
тельной черноты и некоторое время 
избегаем встречи с настороженны- 
ми противниками — они перестают 
нас искать. Походят-походят и, ре- 
шив, что, видимо, испугавшись их 
бравого вида (хотя скорее уж их ко- 
личества), жалкий трус-нарушитель 
сбежал. Но поспешу вас огорчить: 
враги по-прежнему остаются жестя- 
ными болванчиками, служащими 
лишь для убийства героя. Уже ктре- 
тей-четвертой миссиям их действия 
становится несложно предугадать, а 
в единичных случаях они тупят, упи- 
раясь в стены вагонов или лестницы, 
что, естественно, портит впечатле- 
ние. Прочие редкие МРС отыгрыва- 
ют роль скорее деталей дизайна ло- 
кации. Они бездумно слоняются ту- 
да-сюда или, наоборот, с самозаб- 
венным увлечением занимаются 
своей работой, вообще не реагируя 
на то, что творится вокруг. Если не 
особенно обращать на них внима- 
ние, их действия вполне могут сойти 
за неплохую имитацию жизни. Одна- 
ко на общем фоне выглядит это 
блекло и кукольно. 

Говоря выше о невозможности ис- 
пользовать гаджеты, я несколько по- 
кривил душой. Кое-какие техничес- 
кие средства вроде бинокля, прибо- 
ра ночного видения, отмычек, зонда 
и микрофона нам будут доступны. 
Вот только кроме отмычек и бинокля 
остальные предметы пригодятся 
лишь в избранных эпизодах, ибо ис- 
пользование их порой будет ограни- 
чено, а порой просто бессмысленно. 

Весьма велик и разнообразен ар- 
сенал огнестрельного оружия. По 
четыре образца пистолетов, штур- 
мовых винтовок и пистолетов-пуле- 
метов — вполне достаточное коли- 
чество для игры такого рода. Мис- 
сий, где можно применить штурмо- 
вую винтовку в полной мере и во 
всей красе, будет мало. Да и обык- 
новенным пистолетом здесь можно 
с лихвой обойтись. Тем более что 
они (как впрочем, и винтовки, и пис- 
толеты-пулеметы) подвергаются ап- 
грейду. Конечно, навешать на них то 
количество всяческих навороченных 
финтифлюшек, которое было до- 
ступно нам в недавнем Нйглап: Вюоа 
Мопеу, мы не сможем, но вот уста- ` 
новка глушителя или оптики значи- 
тельно поспособствует улучшению 
боевых качеств оружия. 

Главный козырь этой игры — реа- 
лизм. И здесь он проявляется во 
всем, начиная реальными характе- 
ристиками оружия и заканчивая ин- 
терьерами зданий и оформлением 
уровней. Не восхищаться массивом 
проделанной дизайнерами и модел- 
лерами работы просто невозможно. 
Каждый уголок локации блещет жи- 
востью и не поддельной естествен- 
ностью. До чего родными выглядят 
"жигули" и "волги" в сербской глу- 
бинке или плакаты в стиле "А ты за- 
писался добровольцем?” и "Болтун 
находка для шпиона”. Я чуть было не 
прослезился, увидев старенький 
ржавый “Икарус”, стоящий около 
вокзала в одном молдавском горо- 
дишке. Да, атмосферу советской 
действительности середины 80-ых 
(приблизительно в это время проис- 
ходит действие игры) разработчики 
воссоздали великолепно. 

Неплохо реализованы и техничес- 
кие свойства оружия. Каждая вин- 
товка здесь словно обладает своим 
характером и нравом, требующим 
индивидуального подхода. У одной 
велик разброс, а потому приходится 
вести огонь одиночными выстрела- 
ми, у другой чуть сбит прицел и пули 
летят немного левее. Киношный 
трюк со стреляющими без отдачи и 
рывков пистолетами здесь не прой- ” 
дет. Так что после одного выстрела 
из Эезей Еаде-а придется выждать, 
пока зум прицела вернется в перво- 
начальное положение... 

В немалой степени на реализм 
влияют и великолепного качества 


а бе 
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текстуры, поражающие своей четко- 
стью инасыщенностью тонов. Да ив 
целом планка графической состав- 
ляющей здесь держится ненасамом 
низком уровне. Правда, до кинема- 
тографичности последнего Н_тап-а 
игра не дотягивает, зато вот поспо- 
рить ‘с ним качеством и динамикой 
теней можёт запросто. Самозатене- 
ние и грамотная смена освещения 
при переходе из помещения на све- 
жий воздух и обратно разбавляют 
коктейль из мелких спецэффектов 
(вроде пламени из стреляющего ав- 
томата или ослепляющей гранаты), 
великолепных ландшафтных пейза- 
жей и плавной анимации. Заводя 


речь о последней, тяжело вспомнить, 


игру, где бы этот элемент был реа- 
лизован настолько хорошо. Такчто в 
плане графики придраться абсолют- 
но не кчему. _ 

Чего не скажешь о самом игро- 
процессе. Кроме упомянутой выше 
линейности, до кучи прибилась и ну- 
левая интерактивность. Спектр 
предметов, с которыми можно всту- 
пить в контакт, минимален. Взаймо- 
действия предусмотрены лишь со 
строго запланированными разра- 
ботчиками объектами. Все осталь- 
ное наглухо приклеено, привинчено, 
прибито к всевозможного рода по- 
верхностям и плоскостям. Яужнего- 
ворю о возможности разрушать 
предметы обстановки. Несомненно, 
абсолютно все объекты здесь (за ис- 
ключением оконных стекол) изготов- 
леныесли не изтитана, то изжелезо- 
бетона. Из живых объектов нашему 


влиянию подвластны лишь враги. Их, 


можно убить и, перетащив трупик в 
какое-нибудьтемное местечко, оста- 
вить там. Остальным субъектам вы 
не сможем причинить абсолютно ни- 
какого вреда. Нучто за детский сад?! 
Делать игры со столь ограниченны- 
ми возможностями уже не модно. С 
физикой тоже неполадки, но по срав- 
нению с основными недостатками 
игры смотрятся они просто смеш- 
но. Чрезмерная гуттаперчивость 
мертвых тел противников хоть и 
малозаметна, но опытному игро-' 
кувглаза бросается почти сразу. 
Аведь по всем остальным по- 
казателям “Хамелеон” выгля- 
дит довольно таки бодро. 
Взять хотя бы музыку. Мело- 
дичная, порой гнетущая, но 
никогдане раздражающая, а 
в минуты опасности и дина- 
мичная, каждую секундуиг- 
ры она приходится кстати. 
Некоторые мелодии со- 
здают игре настолько 


эмоциональный фон, 
что их хочется слушать 
не переставая. 


Строгий и стильный 
интерфейс и интуи- 
тивно простое управ- 
ление прибавляют 
симпатии к игре. 
Все здесь макси- 
мально просто, хо- 
тя простоту в уп- 
равлении я свя- 
зываю с низкой 
интерактивнос- 
тью. 
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Переднами весьма качественный 
и интересный продукт. Здесь нет 
ничего революционного или хотя 
бы нового. Имеются лишь сюжет, 
занимательный геймплей и свой 
поройнемного мрачный стиль. Не 
стоитждать от этой игры открове- 
ний — это одноразовая игра, 
пройдя которую вам врядли захо- 
чется возвращаться к ней опять. 
Но высокое качество исполнения 
бесспорно достойно внимания. 


———--- 
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опатруопзигр Мапачег 2006 


Жанр: футбольный менеджер 
Разработчик: Веаийи 
$1905 

Издатель: Е/а0$ Итегасвуе 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 СО 

Похожие игры:  Спатрюп5$Нр 
Мападег4/5, Еоофай Мападег 2006 
Минимальные системные требова- 
ния:: ще! Репвит Ш/АМО 1 СН2, 256 
ВАМ, ЗО-ускоритель с 8 МЬ памяти, 
400 МЬ НОО $расе 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: те! Репйит М/АМО АЮп 
ХР2СНа, 512 ВАМ, З)-ускоритель с 
ВМЬ памяти, 400 МЬ НОО $расе 
Локализация: "Новый диск" 
Название локализации: СПпатр/- 
опр Маладег 2006 

Дата выхода локализованной 
версии: апрель 2006-го 


Сате 


Все футбольные менеджеры 
имеют стойкую тенденцию кеже- 
годному выходу — о революцион- 
ных изменениях, правда, за- 
икаться не приходиться, ведь 
список нововведений чаще всего 
ограничивается обновлением ба- 
зы игроков и клубов, а также кос- 
метическим “ремонтом” интер- 
фейса. Пошел ли СПатрюп$Нр 
Мападег 2006, наш сегодняшний 
гость, творение студии со звуч- 
ным названием ВеамИи Сате, 
проторенной дорожкой или стал 
нежданным откровением — ниже 
по тексту. 


Из варяг в греки 


Спустя год после последнего сви- 
дания с серией Спатрюп$Мр 
Мападег, в мировом футболе про- 
изошло не так много изменений, 
чтобы геймплей кардинально поме- 
нялся. Чего не скажешь об отзывах 
верных поклонников сериала, кото- 
рые неоднократно критиковали 
слишком аскетичный и запутанный 
интерфейс. Шутка ли, чтобы про- 
смотреть характеристики какого- 
нибудь игрока, приходилось проди- 
раться сквозь дебри навигацион- 
ных панелей и абсолютно ненужных 
менюшек. Было место и чувству 
одинокости — как такового обще- 
ния с подопечными, персоналом и 
прессой не могло быть и речи. Взя- 
ли клуб, получили боевую задачу, 
будьте добры пройти сезон с поло- 
жительным результатом. Ну а если 
все пошло наперекосяк, то не осер- 


‚ чайте — увольнение пока еще никто 


не отменял. 

Несмотря на присутствие слова 
"менеджер" в названии, игра сохра- 
няет следование традициям, зало- 
женным еще предшественниками. 
Самое главное — это именно игра 
команды, комплектование опти- 
мального состава, грамотный под- 
ход к тренерскому персоналу и, со- 
ответственно, исход матчей. Однако 
это вовсе не значит, что нас урезали 
в правах и мы не можем сунуть нос в 
другие смежные области. Финансо- 
вые дела, трансферы игроков, со- 
ставление тренировочных занятий 
есть, но уровень не опускается до 
самоличной продажи шарфиков для 
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болельщиков и газированных напит- 
ков на территории спортивного ком- 
плекса. Микроменеджмент зачастую 
утомителен, а объять необъятное 
все равно вряд, ли получится. Впро- 
чем, при большом желании бдить 
всегда и везде есть богатые на- 
стройки — автоматизацию практи- 
чески всех ключевых процессов 
можно запретить. Однако не стоит 
забывать, что даже обычная трени- 
ровка способна стать причиной го- 
ловной боли, ведь составить инди- 
видуальный план занятий каждому 
игроку вряд ли удастся — количест- 
во подопечных превышает полсотни 
(основной состав, запас, молодеж- 
ная и юношеская команды). 

Деньги в новой серии, как водит- 
ся, не способны решить всех проб- 
лем, да и до метода научного тыка 
далеко. С зелеными бумажками, 
друзья, вообще выходит прозаичес- 
кая штука — ихлибо катастрофичес- 
ки не хватает, либо они попросту не 
нужны. В период денежной засухи, 
как вариант, можно обратиться к 
высшему руководству с просьбой 
выделитьнеобходимую суммуна оп- 
ределенные нужды. Увы, но зачас- 
тую подобные мольбы остаются без 
внимания, что объясняется малым 
сроком работы на посту менеджера 
или невозможности эти самые сред- 
ства предоставить. Не хватает наРо- 
налдиньо или хочется повысить ка- 
чество поляны на стадионе? Закатай 
губу, камрад, — времена нынче су- 
ровые, рыночная экономика душит, 
да и местные резервы стоит подни- 
мать. Отдельной статьей идут звез- 
ды мирового футбола, которых по- 
рой удается заманить в среднего по- 
шиба клубы (даже не пытайтесь за- 
манить Зидана в российский “Ру- 
бин” — ни за какие пряники не пой- 
дет). Во-первых, не факт, что всего 
через несколько недель футболист 
топ-класса откликнется на более вы- 
годное предложение конкурентов. 
Во-вторых, отнюдь не всегда доро- 
гая покупка оправдывает себя: мест- 
ного вундеркинда кожаной сферы 
может вдруг "пробить" на результат 
и "звезданутая” персона останется 
протирать штаны на лавке запасных. 


Куда более рациональнее озадачить 
скаутов, которые за очень умерен- 
ные деньги смогут найти достойного 
игрока того или иного амплуа. Нако- 
нец, можно просто-напросто вдох- 
новить подопечного, нажав в меню 
его характеристик кнопочку "ТаК".и 
сказав ему несколько приободряю- 
щих фраз, намекнув попутно о его 
светлом будущем. 

С окном физических и психологи- 
ческих показателей футболистов си- 
туация неоднозначная — с одной 
стороны, количество показателей 
заметно прибавило в качестве и оце- 
нивается теперь по наглядной сто- 
балльной системе (сравнивать пре- 
тендентов на ключевые позиции 
весьма удобно и функционально), 
однако по-прежнему отсутствует 
изображение даже самых известных 
звезд спорта номер один, мораль- 
ное состояние подопечного изменя- 
ется весьма хаотично и непредска- 
зуемо. Кашу в голове заваривают и 
имена игроков, которые составля- 
лись разработчиками по только им 
известному алгоритму — Титов, на- 
пример, проходит без имени и отче- 
ства, а куда менее звездного Без- 
родного именуют не иначе как Артем 
Анатольевич. 

Текстовые сообщения во время 
матча разбавляются отображением 
игры. Отныне на мечущиеся трех- 
мерные фишечки (теперь это не 
шашки, а какие-то штырьки) можно 
наблюдать с порядка десяти ракур- 
сов. Эффект, впрочем, носит одина- 
ково вредные последствия для нерв- 
ной системы — горе-игроки теряют- 
сявтрех соснах, порой просто вупор 
не видят пятнистого, а вратари боят- 
ся выходить с вратарской линии и 
умудряются пропускать такие ба- 
бочки, что полный швах. Какая такти- 
ка, какие индивидуальные инструк- 
ции каждому игроку, какие к черту 
розыгрыши стандартов — штырьки 
упорно гнут свою линию, время от 
времени выдавая такие перлы, что 
любой тренер к концу матча убелит- 
ся сединами? Вне всякого сомне- 
ния, остается актуальной лишь ито- 
говая статистика матча с детальным 
разбором полетов каждого участни- 
ка встречи и синий ореол вокруг 
имени игрока на поле (значит, устал 
товарищ). 

Когда удается наконец-таки нащу- 
пать “козырной" состав, наступает 
время хрупкого триумфа. Пресса по- 
етдифирамбы в адрес сами понима- 
ете кого, а руководство клуба бом- 
бит почтовый ящик удовлетворенно- 
стью нашей работы (жаль, спам- 
фильтры нельзя ставить — под ко- 
нец сезона такие вот респекты сидят 
в печенках). Ну а хрупкость успеха 
удается осознать, когда вдруг игра 
команды пошла в тартарары, ключе- 
вые футболисты морально заханд- 
рили, а штатный эскулап ежедневно 
докладывает о переполнении лаза- 
рета. Забравшись высоко, падать 
очень больно — не исключен вари- 
ант отставки, что ставит выгодные 
предложения от именитых клубов 
под угрозу. Зато каквам обрадуются 
штатные аутсайдеры! 


Немного отвлекусь от игрового 
процесса и расскажу о лицензион- 
ной версии от "Нового диска", кото- 
рая представляет собой оригиналь- 
ную английскую версию с мануалом 
на русском языке. Помимо привыч- 
ного руководства на диске в РОЕ- 
формате, российская компания не 
поленилась отпечатать приличных 
размеров книженцию, на доступ- 
ном языке объясняющую основы 
футбольного менеджера за номе- 
ром 2006. Собственно, все осталь- 
ное идентично оригинальной вер- 
сии — если вдруг возникают какие- 
либо вопросы, месоте на темати- 
ческие форумы, которые отобража- 
ются в приведенных "Новым дис- 
ком" ссылках. 

Такой большой диапазон между 
минимальными и рекомендуемыми 
требованиями объясняется быст- 
родействием и вашими личными 
предпочтениями — чем больше лиг 
активировано, тем дольше прихо- 
дится ждать следующего дня, в ко- 
тором можно просмотреть резуль- 
таты других турниров. Следует от- 
дать должное программистам 
ВеашИи! Сате Эмаю$, ведь они 
смогли значительно подкрутить 
движок — следствием стало увели- 
чение быстродействия и более "зу- 
бастый" А!. 

Графика, как и следовало ожи- 
дать, не изменилась ни на йоту по 
сравнению с предыдущим СПатр!- 
оп$Нфр Мападег. Никаких красочных 
фото и динамичных моментов — 
только несколько цветовых фонов 
на выбор и упоминавшееся выше 
отображение игровых событий на 
поле. 

Стоит ли говорить о звуке, кото- 
рый почти всегда заменялся на неч- 
то более удобоваримое из старичка 
ММпатр'а? 

Несмотря на появление несколь- 
ких новых меню и упорядочения 
кнопочек, интерфейс не стал более 
привлекательным и дружествен- 
ным. Фанаты быстро освоятся с 
увиденным, а новоприбывшим при- 
дется пройти продолжительный 
курс "Как добраться к нужной ин- 
формации, предварительно полу- 
чив убийственную дозу ненужной". 
Одним словом, работать "красавчи- 
кам” еще нужно долго, благо время 


до следующего года имеется. 
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Поклонники этого футбольного ме- 
неджера наверняка уже обзавелись 
новой покупкой — и правильно сде- 
лали, ведь на сегодняшний день 
СПатрюп$р Мападег один из са- 
мых качественных продуктов дан- 
ного сектора рынка. Из самых за- 
метных изменений меня порадова- 
ла трансферная система, которая 
была приведена в надлежащий вид 
исходя из современных реалий; 
гибкая настройка автоматизации 
таких процессов, как тренировка и 
тактическое взаимодействие игро- 
ков; обновленная база игроков, ко- 
торые (злорадный смех) не замед- 
лят уже через пару месяцев поме- 
нять место прописки. 


Антон Борисов 
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Нан-11е 2: Ерисофе Оле 


Жанр: ЕРЗ 

Разработчик: Уаме 

Издатель: Ма№е (Зеат) 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОМО 
Похожие игры: 
Ербоде$ 
Минимальные требования: 
И/паом/з ХР/2000, видеокарта с 64 
Мб памяти, поддержка ОгесёХ 9.0с, 
Репйит М 1.2 ГГц, 256 Мб оператив- 
ной памяти, 6 Гб на винчестере 
Рекомендуемые — требования: 
И/паоиз ХР/2000, видеокарта с 128 
Мб памяти, Репёит М 2.5 ГГц, 512 
Мб оперативной памяти, 6 Гб на вин- 
честере. 
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Ноябрь 2004 года. Вышедший 
НаН-ЬМе 2 моментально снискал 
популярность у игроков во всем 
мире. И спустя пару месяцев, ког- 
да была пройдена сюжетная ли- 
ния, геймеры застучали ложками 
постолам, требуя добавки и скан- 
дирую “еще... еще...". Уаме не 
стала долго раздумывать и анон- 
сировала (ха, кто бы сомневался) 
продолжение под названием 
НаН-1Ме 2: АНеппа. Фанаты по- 
грузились в нервное ожидание, 
повторно проходя полюбившую- 
ся игру, разыскивая секреты и 
раскрывая незамеченные грани 
сюжета. Другая группа фанатов 
принялась самозабвенно клепать 
моды и карты, к безмерной радо- 
сти и удовольствию остальных 
геймеров. Попутно на форумах 
развернулись дискуссии по пово- 
дутого, что же насждет новенько- 
го, какие монстры и оружие по- 
явятся в продолжении, а также 
каким образом удастся выкру- 
титься Аликс. Особо впечатли- 
тельные товарищи нервничали, 
не заставят ли их проходить "По- 
следствия" в качестве этой самой 
Аликс — уж больно много было ее 
на демонстрируемых скриншо- 
тах. Эти товарищи могут не вол- 
новаться — примерять латаную 
куртку и тесные джинсы не при- 
дется. Под нашим началом все та 
же гордость Массачусетского 
технологического института, не- 
бритый и близорукий горе-док- 
тор, при непосредственном учас- 
тии которого вся эта каша, соб- 
ственно, и заварилась. 


А теперь зададимся вопросом, чем 
же нам так понравилась НаН-Ше 2. 
Новизна? Конечно. Графика? Безус- 
ловно. „Физический движок, добав- 
ляющий неизведанные ранее воз- 
можности геймплею? Абсолютно 
верно. Но самое главное — 
геймплей, геймплей и еще десять 
раз геймплей. Легкая прогулка и лю- 
бование окрестными красотами, об- 
лава на нас, безоружного, неболь- 
шая тусовка у Кляйнера, тактическое 
отступление от превосходящих сил 


МНЕНИЕ 


Как бы по-разному ни относились 
люди к спорам, нужно признать, что 
порой это единственное правильное 
решение. Раз уж все так любят начи- 
нать с истории, так, пожалуй, с нее и 
яначну. Как правильно было замече- 
но Юрием в обзоре, в далекой своей 
юности еще только будущий аддон 
лучшей игры 2004 года (по мнению 
"ВР“) звался АНепптат. Некоторое 
время спустя Маме не просто пере- 
именовала его, аразбила натри час- 
ти, создав, стало быть, коротенький 
сериал, вместо одного полномет- 
ражного "фильмеца". В таком слу- 
чае, какие могут иметься вопросы о 
сюжете? Ербодез Опе всего лишь 
первая серия нового сезона мыль- 
ной оперы с элементами экшена о 
похождениях молчаливого доктора 
физики Гордона Фрименаи Ко. Ста- 
ким же успехом можно взять вторую 
часть "Матрицы" и искать в ней ка- 
кой-то конкретный, "отдельный" сю- 
жет. Мы не просто бежим и отправ- 
ляем всех встречающихся на пути к 
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противника, сумасшедшая поездка 
на "грязеходе", еще раз передышка, 
ужасающий Рэвенхольм... Да что я 
вам это пересказываю, вы сами во 
все это играли. Так вот, самая глав- 
ная фишка НаН-Ше 2 — постоянная 
смена геймплея, причем, каждый 
новый его вариант интересен и увле- 
кателен. А вот с продолжением дру- 
гая картина — создается впечатле- 
ние, что вся команда \аМ№е в полном 


составе отправилась на Канары про-. 


жигать честно заработанные финан- 
совые средства, оставив в офисе па- 
ру дежурных сотрудников и скинув 
на них разработку НаН-Ше 2: Ерзоде 
Опе. Да, теперь именно так называ- 
ется бывший НаН-1Ше 2: АНегта!4. 

Знаете, что такое "Беиз ех пасН:- 
па”? Этот термин означает искус- 
ственную развязку слишком запу- 
танного театрального действия, ког- 
да распутать все перипетии челове- 
ческими средствами не представля- 
ется возможным. Тогда на сцену 
спускается Бог и расставляет все по 
местам. Вот и в начальном ролике 
мы наблюдаем эту самую развязку в 
виде спасения Аликс. На этот раз в 
роли "бога из машины" выступают 
вортигонты, которые, как оказалось, 
тоже умеют неплохо обращаться со 
временем и пространством, чем 
удивили даже видавшего виды С- 
Мат’а. "Ролик заканчивается, и вот 
нас из груды какого-то хлама выгре- 
бает Пес и вручает полюбившийся 
гравиган (гравипушку, гарвицапу, 
как кому угодно). Пока мы осматри- 
ваем полюбившийся агрегат, в трех- 
стороннем телесовещании с участи- 
ем Аликс, Илая и Кляйнера рождает- 
ся удивительно свежая мысль — из 
города надо сваливать. Попутно по- 
является идея немного поковырять- 
ся в реакторе энергии, дабы отсро- 
чить его расплавление и взрыв. Учи- 
тывая весь прошлый опыт обраще- 
ния Фримена с энергетическими ус- 
тановками, можно сразу заявить, что 
идея не самая здравая, но кто женас 
спрашивает. Еще пара минут — и 
Пес в буквальном смысле запускает 
нас в игру. 

Осматриваемся. У нас гравиган, у 
Аликс — пистолет, значит, расста- 
новка сил понятна: наша задача — 
наводить мосты, разбирать завалы и 
прочие погрузочно-разгрузочные 
работы, пока девушка прикрывает 
нас огнем. Учитывая бесконечный 
боезапас пистолета и ужасающую 
живучесть мисс Вэнс, а также пол- 
ное отсутствие у нас оружия, по- 
мощь эта будет не лишней. Позже 
мы и сами сможем помахать чем-то 
огнестрельным, но пока стоит пола- 
гаться только на напарницу. Изредка 
Аликс’ будет отлучаться с фразой 
"подожди, я попробую помочь тебес 
другой стороны", порой уже нам, как 
истинному джентльмену, придется 
открывать даме запертую дверь, 
пробегав при этом половину уровня, 


чертовой матери в гости, руковод- 
ствуясь девизом "всех порешим — и 
на следующий уровень". Есть про- 
должение сюжетной линии, есть 
конкретные цели, которым игроку 
приходится следовать. Но в первую 
очередь, есть куча вопросов, на ко- 
торые изредка находятся ответы, и 
вопросы эти множатся, что на голом 
бессюжетном месте "не происходит, 
потому что происходить не может". 
Адд-он подразумевает обычно, как 
минимум, добавления, небольшие 
нововведения, без изменений кон- 
цепции игры. Посмотрите на кален- 
дарь, сколько времени прошло с вы- 
хода НЕ??? Полтора года, длительный 
отпуск, неправда ли? Если уж не ко- 
лоссальная, то, по меньшей мере, 
немалая работа былапроведена раз- 
работчиками за столь долгий час. 
Это замечается не сразу, но иногда 
все же стоит приглядываться. Когда- 
то сыроватый Зоигсе хорошенько 
подлатали (правда, недоконца): ока- 
зался доступен НОВ, фотореалис- 


но восновном вашему вниманию бу- 
дет представлен парный вариант то- 
тальной зачистки помещений. И так 
— до самого конца. Меняются толь- 
ко декорации: залы Цитадели, этажи 
домов, коридоры больницы, тонне- 
ли, подвалы, по конец — улицы. 
Мини-боссы в виде невесть как 
приблудившего в Сити-17 мирми- 
донта (болышой муравьиный лев) 
или сиротинушки-штурмовика пого- 
ды не делают. Наоборот, подчерки- 
вают однообразность и скучность 
геймплея, поскольку одних только 
мирмидонтов в оригинале мы зава- 
лили три штуки и отработанные так- 
тики позволяют без проблем и в 
кратчайшие сроки устранять гроз- 
ных, на первый взгляд, противников. 
В одном из прочитанных мной обзо- 
ров НаН-Ше?: ЕрзодеОпе автор на- 
зывает все происходящее “дина- 
МИЧчНЫМи и разнообразным 
геймплеем" и безмерно радуется, 
что "разработчики сделали работу 
над ошибками и удалили занудные 
поездки на транспорте". Блиц-опрос 
среди знакомых показал, что самы- 
ми запоминающимися моментами в 
Нан-Ше 2 были Рэвенхольм и поезд- 
ки (большинству понравился "грязе- 
ход", остальным — автомобиль). На- 
прашивается мысль, что эти самые 
дежурные сотрудники, пользуясь от- 
сутствием начальства, просто ис- 
пользовали карты Сити-17, не во- 
шедшие в финальную версию На!- 
Че 2, и аккуратно их смикшировали, 
поменяв время действия на вечер. 
Что вообще ждутотадд-онов и си- 
квелов? Нового оружия, новых про- 
тивников и новых мест, где все это 
можно совместить. С некоторой на- 
тяжкой, но доступные в игрелокации 
можно назвать новыми. В силу гео- 
графических особенностей и про- 
должения игры непосредственно с 
того самого места, где закончился 
оригинал, нам будут представлены 
‘уже знакомые пространства Цитаде- 
ли и развалины Сити-17. С оружием 
гораздо хуже — заисключением фе- 
роподов, мы наблюдаем полный ар- 
сенализоригинала. Даже монтиров- 
кунам вручит встретившийся по пути 
Барни (у него, наверное, дедушка 
работает на монтировочной фабри- 
ке, монтировок этих — просто зава- 
лись; вот и раздает всем подряд). 
Полезность данного приобретения в 
конце игры весьма сомнительна, так 
как ящики мы научились колоть о 
стены, а в качестве оружия приме- 
нять его уже нет необходимости, да 
и не хочется. Но Фримен и монти- 
ровка — вещи неразделимые, по- 
этому и была притянута за уши эта 
идея. Любителям постучать солда- 
тами Альянса о стены будет предо- 
ставлена такая возможность при по- 
мощи все того же проапгрейджного 
гравигана, недолго, правда. Разра- 
ботчики решили, что такой мегаде- 
вайс в самом начале игры здорово 


тичность сталаеще более ощутимой, 
большинство багов исчезло. И бьюсь 
об заклад, внеси разработчики в ЕО 
широкие ландшафты, доработки бы- 
ли бы лучше заметны. Видные изме- 
нения произошли с геймплеем, 
маме`овцы в действительно проана- 
лизировали все допущенные ими 
промахи в НЕ? и показали, что учатся 
наних. Мне, кпримеру, ни разу разза 
потраченные несколько часов на 
прохождение Эпизода не приходи- 
лось зевать и в безделье пробегать 
безжизненные мили. Все пять глав 
подчинены цельному, почти без про- 
белов (кроме пробежек у "Техники”), 
динамичному игровому процессу. 
Кому нужны паззлы и головоломки, 
забирающие у игрового времени по 
полчаса, если они создают неровно- 
сти вгеймплее? 

Пять глав — это не чертова дюжи- 
на. Здесь не разбежаться с разнооб- 
разием оружия и противников, осо- 
бенно, когда весь этот пяток есть во- 
все не широкие, залитые солнцем 


Ву 
бибыха 


подорвет баланс, сделав ненужным 
остальное оружие, поэтому спустя 
некоторое время прибор вернется к 
первоначальному состоянию. 

С новыми противниками чуть луч- 
ше — ихцелых два. Нет, полтора. Од- 
ного из них, Сталкера(-ов), мы виде- 
ливо время памятной экскурсионной 
поездки по Цитадели. Жалко вам бы- 
ло этих изуродованных бедняг? А вот 
они вашихдушевных порывов не раз- 
деляют. Хотя, назвать их противника- 
ми язык не поворачивается, это ско- 
рее вредители и саботажники. 
Встречаются они только в просторах 
Цитаделинаначальных этапах игры и 
являют собой лишь небольшой раз- 
дражающий фактор, основная их 
цель — не столько уничтожить, 
сколько хоть как-то задержать могу- 
чего Фримена. А еще хэдкрабы на- 
учились справляться с противогаза- 
ми Альянса, явив свету нового мон- 
стрика-зомби, который гораздо 
опаснее своего гражданского собра- 
та. Завидев нас, он шустро бросает- 
сяв рукопашную, а затем выхватыва- 
ет гранату, не удосужившись даже 
предупредить нас обязательным 
"Огонь в дырке...", по-английски, ко- 
нечно. Вот это уже серьезно, поэто- 
му старайтесь уничтожить их как 
можно быстрее, иначе, взрыв грана- 
ты в непосредственной близости — 
вещь опасная. Кроме того, Совет- 
ник(-ки), который был замечен вори- 
гинале, являет здесь свою личность 
гораздо чаще, но все больше по 
мелькающим мониторам, а-ля С- 
Мап. А вот горячо ожидаемая многи- 
ми канализационная гидра, восхи- 
тившая нас еще в демке НаН-11е 2, 
так и не появилась. Ее примеру по- 
следовал и Крематор, чья едко-зеле- 
ная голова покоилась в банке в лабо- 
ратории Илая в Черной Мезе. Дачто 
там, абсолютно все монстры, кото- 
рые имелись в закромах разработчи- 
ков и о которых было прекрасно из- 
вестно фанатам, так и не показались 
в поле нашего зрения. 

К новинке геймплея можно еще 
отнести необходимость затыкать 
муравьиные норы остовами автомо- 
билей, но этот момент тут же вызы- 
вает искреннее недоумение. В “Пес- 
чаных ловушках" мы спокойно пере- 
двигались по песку, подложив под 
ноги тонкий лист жести; взрыв бочки 
или ракеты о поверхность не вызы- 
вал умуравьиных львов никаких дей- 
ствий, что, учитывая их сверхчув- 
ствительную реакцию на вибрации, 
мягко говоря, удивляло. Теперь же, 
даже просто стоя на полуметровом 
слое бетона, вы являетесь.причиной 
постоянного появления львов на по- 
верхности. Причем это происходит, 
даже если вы заберетесь на. третий 
этаж гаража. 

Аликс изредка комментирует ваши 
действия и шутит (“Отличный вы- 
стрел, Гордон... Ты это видел?.. Хо- 
рошю, что ты в костюме, Гордон, 


зоны, а в основном небольшие, в 
стиле старого доброго НаН-Ше. Его 
ведь тоже вспомнить надо! Четыре 
стены, небольшой выбор оружия, 
максимум десяток врагов и горы не- 
сложных головоломок — это неиз- 
менная атрибутика первой части. В 
ЕО эти моменты присутствуют, и не 
нужно ругать НаН-Ше за то, что он 
Нан-Ше. За красочным бестиарием 
и ордами голодных тварей — кСэму 
нашему Крутому; за зубодробиль- 
ными головоломками — к Му$". 

И, наконец, чем еще брала всегда 
серия НаН-Ше? Кинематографично- 
стью. Реалистичностью. Посмотрите 
на окружающий мир, на весьма ко- 
лоритных, далеко не “картонных” 
персонажей. Чего стоит задумчивая 
поза славного Оод`а (в простонаро- 
дье просто "Песик"), реалистичность 
и свобода его движений... И ни в ко- 
ем случае нельзя забывать про 
Аликс! Проделанная над ней работа 
достойна большего, чем просто по- 
хвалы. Разве есть еще хоть одна иг- 


здесь так воняет...), демонстрирует 
приемы-рукопашного боя при близ- 
ком контакте с зомби. С уцелевших 
экранов в Сити-17 теперь,‘ вместо 
почившего доктора Брина, вещает 
Кляйнер, причем в своей клянеров- 
ской’манере: то озаботиться место- 
нахождением калькулятора, то вновь 
бросится ловить Ламар. Позабавили 
повстанцы, которые с дистанции 
пять метров палят в солдат Альянса 
из гранатометов, квакеры-любите- 
ли:). Картина Цитадели с завихрени- 
ем вокруг шпиля живо напоминает о 
кольцах, башнях и всяческих брат- 
ствах. Если включить специальную 
опцию, возле некоторых предметов 
появятся значки, посредством кото- 
рых можно узнать кое-что интерес- 
ноеотом, как разрабатывалась игра. 
Собственно, это все, счем вам пред- 
стоит столкнуться в первом Эпизоде. 
В игре нет практически никаких 
нововведений, которые увлекают, 
захватываюти заставляютчасами не 
отрываться от монитора. Гордо име- 
нующий себя "аддоном", Эпизод со- 
держит только одно нововведение. 
Порой в любительских модах и кар- 
тах для НаН-Ше 2 встречается боль- 
шеинтересных моментов, чем в дан- 
ном случае. Хорошо, соглашусь, что 
нельзя ждать от каждой игры пере- 
воротов и революционных иннова- 
ций; но Эпизод даже нельзя назвать 
хорошей реализацией старых идей. 
Был взят всего один кусок игры, а 
именно "Главный нарушитель", с не- 
значительными вкраплениями эле- 
ментов уровня "За Фрименом“", и 
растянут на несколько часов. Но ес- 
ли в Эм Ербодез по сути тот же 
геймплей вызывал интерес, то по- 
единки в Ерзоде Опе описываются 
одним словом — скучно, тотальная 
зачистка в приевшихся декорациях 
надоедает уже к середине игры. 
Единственный момент, накотором 
просыпаешься,-это война в подвале 
с нашествием зомби при хроничес- 
ком недостатке патронов и постоян- 
но гаснущем фонарике. Одна из са- 
мых острых по накалу сцен. (по за- 
думке разработчиков; кто-то из за- 
падных игрожурналистов даже на- 
звал это чертовски нестандартной 
миссией) с эвакуацией повстанцев 
на вокзале под вялым огнем броне- 
вика и строго попарно выскакиваю- 
щих солдат вызывает только одно 
желание — побыстрее закончить это 
занудство. Да уж, нестандартная 
миссия, если на противников можно 
необращать внимания, апросто про- 
бежать опасный участок. Головолом- 
ки, предназначенные для гравигана, 
решаются просто на бегу, ничуть не 
замедляя продвижения, порой ло- 
вишь себя на мысли "ой, я же только 
что решил головоломку...". Нет, я со- 
всем не собирался сказать, что голо- 
воломки должны быть похожи, ска- 
жем, на задание из ЭйепЕ НИ 3, где 
нам пришлось разыскивать код, от- 


ра со столь живым героем, столь 
правдоподобным, что некоторые ре- 
альные киноактеры могли бы попро- 
ситься в ученики? Она плачет, выти- 
раетлино и морщится, дрожитотис- 
пытанного только что страха и иро- 
низирует в мгновения, когда уж явно 
не до иронии должно быть. А Барни, 
вручающий сокровенную монтиров- 
ку (это все же уже не инструмент или 
оружие, аскорее символ) и одновре- 
менно подкалывающий Гордона по 
старой привычке?.. 

На мой взгляд, в Ерзо4ез Опе го- 
раздо больше положительных, за- 
мечательных моментов, и, возмож- 
но, они были бы видны намного луч- 
ще, не ожидай некоторые из нас от 
него большего, чем он в реальности 
мог дать. Да, малое количество нов- 
шеств, но это все-таки адд-он, при- 
том не большой и не последний. 
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крывающий дверь, среди цитат из 
Шекспира. В шутерах головоломки 
отвлекают от постоянной стрельбы и 
беготни по уровням, внося разнооб- 
разие. Но какое тут может быть раз- 
нообразие, если решение отнимаету 
тебя от силы секунду-полторы. 

Среди восторженных отзывов об 
Эпизоде встречались слова восхище- 
ния разнообразием игровых момен- 
тов, а также гигантской работой по 
написанию скриптов и грамотной 
расстановке противников. Может 
быть, я играл не в ту игру, но АГ про- 
тивника всетакжетупи прямолинеен. 
Но если раньше это немного компен- 
сировалось численностью, то сейчас 
среднее количество оппонентов в од- 
ной атаке — три-четыре штуки. Город, 
просто вымер, иоперестрелкахсата- 
кующими с нескольких сторон "ком- 
байнами" при поддержке Стайдера 
можно забыть — разрозненные же 
группы солдат трудностей не созда- 
ют. Авсем интересующимся, в качес- 
тве образца грамотной расстановки 
противников, хотел бы порекомендо- 
ватькарту"Но®!" дляНаН-Ше 2, выход 
на крышу. Но справедливости ради 
надо признать, что скрипты написаны 
действительно хорошо, ни разу за 
время прохождения не встретилась 
ситуация, когда необходимо было пе- 
репроходить целый уровень из-за не 
сработавшего триггера. 

Скучно, скучно, скучно. Это слово 
преследовало меня на протяжении 
всей игры, а под конец к нему добав- 
ляется слово “грустно". Грустно от 
того, что разработчики, выдавшие 
шикарнейшую игру, в качестве про- 
должения к ней предложили... нет, 
это не игра, это поделка. Поэтому 
даже одинокого стайдера, всю игру 
грустно бродившего по городу и на- 
последок пришедшего нас прово- 
дить, не хочется уничтожать, а отпус- 
тить с миром. Прости, друг, нельзя, 
пока ты жив, не сработает скрипт, а 
значит, мы не увидим самой впечат- 
ляющей сцены за весь Эпизод. Фи- 
нальной сцены... 


Моя оценка 7 

При введении десятибалльной 
системы оценок в школе, коммен- 
тарий к оценке 7 гласил: “Ученик 
отвечает четко, неплохо владеет 
материалом, но допускает негру- 
бые ошибки и неточности". Впол- 
неподходяще для Ербоде Опе. 

Желание угодить широкой об- 
щественности и получить при 
этом максимально возможные 
кассовые сборы сыграло с разра- 
ботчикаи злую шутку. Сильно ог- 
раниченная во времени и про-. 
странстве, игра растеряла прак- 
тически все свои отличительные 
особенности — напрочь исчез сю- 
жет, упростились головоломки, от 
разнообразия геймплея вналичии 
осталась только приевшаяся бе- 
готня со стрельбой, добавления к 
игре носят исключительно косме- 
тический характер. Но, тем не ме- 
нее, проходя этот “шутер с грави- 
ганом", остановиться невозмож- 
но до самых финальных титров. 


Юрий Михайлов 
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КЕрюводез Опе подойти однознач- Ерзоде$ Опе подойти однознач- 
но невозможно, минусы его также 
хорошо заметны, как и плюсы: с 
одной стороны —гладковычищен- 
ный, отполированный, с фирмен- 
ным лоскомгеймплей, великолеп- 
нейшая графика и присутствие 
“жизни” в происходящем, с дру- 
гой — небывалая скоротечность 
адд-она, мизерное число новшес- 
тва, ав сюжетном плане прибави- 
ют 
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У меня есть свой город. Нет, я се- 
рьезно: на берегу небольшого за- 
лива раскинулся обширный мега- 
полис, сверкающий небоскреба- 
ми, коптящий небо трубами про- 
мышленных зданий и дребезжа- 
щий автомобильным гулом. Не 
улыбайтесь, я вовсе не спятил, как 
это может показаться на первый 
взгляд. Все дело в том, что я уже 
две недели играю в весьма увле- 
кательную стратегию Сну Ше. 


Нечасто в светвыходит игра, дающая 
по-настоящему насладиться всеми 
прелестями жизни городского мэра. 
Тут вам и постоянная проблема за- 
стройки, нехватка рабочих мест, 
проблемы с энергоснабжением иввы- 
возом мусора. И это я молчу про за- 
грязнение окружающей среды и кон- 
фликты различных слоев населения. 

Ичем дольше играешь, тем больше 
тебя затягивает в растущий, словно 
снежный ком, ворох забот и мелких 
неприятностей. Поначалу все не так 
ужи сложно. Есть определенный уча- 
стоквыкупаемой нами под строитель- 
ство земли. Мэрия и протянувшиеся 
на четыре стороны света дороги со- 
здадут костяк для нашего будущего 
поселения. Несколько первых кварта- 
лов и с десяток рабочих мест привле- 
кут иммигрантов и впустят в город 
жизнь. Но вместе с жизнью сюда при- 
дут и проблемы. Людям необходима 
пища, а значит, на каждой улице при- 
дется ставить магазины. Болезням в 
нашем городе делать нечего, стало 
быть, есть нужда в больницах и аптеч- 
ных киосках. Ветряные электростан- 
ции обеспечат электричеством на 
первых порах, но потом город будет 
пожирать его в таких количествах и с 
таким удовольствием, что придется 
строить угольную, а затем, если по- 
требуется, и атомную ЭС. 

В некотором зачаточном состоя- 
нии город может просуществовать 
долгое время, но в таком случае ваш 
денежный баланс, скорее всего, со- 
ставит совершенно мизерную сум- 
му. Акомухочется быть нищим и вла- 
деть жалким городишком в восемь- 
сот жителей? Значит масштабы 
строительства, заселения и обеспе- 
чения жителей рабочими местами 
нужно увеличивать. 

С ростом самого города, появле- 
нием новых кварталов, бизнес-зон и 


промышленных территорий про- 
изойдуг перемены. Жители разде- 
ляться на социальные группы, с тру- 
дом переносящие соседство друг с 
другом. Сперва возникнет стабиль- 
ная "средняя" прослойка. Вше сойагз, 
простые граждане, честно выполня- 
ющие свою работу ижелающиетоль- 
ко одного: спокойствия и благополу- 
чия. Вместе с ними появятся и бунта- 
ри Ейпде. Эти ребятки постоянно за 
что-то борются и нетерпят контроля, 
предпочитая создавать своим сосе- 
дям всевозможные проблемы. Если 
ваша забота о горожанах будетнедо- 
статочно хорошей, и им не будетхва- 
тать современных благ цивилизации, 
то они запросто могут скатиться на 
дно, став Науе-М№о{$ — нищими, про- 
живающими в трущобах среди грязи 
и мусора и превращающими все во- 
круг себя в свалку. Однако должное 
внимание к потребностям рядовых 
потребителей с течением времени 
обеспечит возникновение элитарных 
прослоек: менеджеров, всевозмож- 
ных деятелей искусств и моды, атак- 
же самой богатой и обеспеченной 
верхушки социальной лестницы — 
элиты (ЕЙе$). 

Да, каждая из этих социальных 
групп совершенно не переносит ос- 
тальных. Ноесли элитный контингент 
еще кое-как уживается друг с дру- 
гом, то соседей из средних или, не 
дай бог, низших слоев они на дух не 
переносят. Последние же одинаково 
не любят как "зажравшихся богачей” 
и "лицемерных франтов", так и про- 
стых трудяг. Еще бы, со дна помой- 
ной ямы мир выглядит куда грязнее, 
чем он есть на самом деле. 

И, тем не менее, каждый протесту- 
ющий пикет или агрессия в отноше- 
нии социальной группы легко устра- 
няется вовремя прибывшим поли- 
цейским патрулем. Однако чем по- 
давлять демонстрации, гораздо про- 
щеих предотвратить, уничтожив еще 
в зародыше: Угадайте-ка, куда лучше 
направиться усталому трудяге, кото- 
рый пахал на работе как проклятый 
целый день, выслушал от шефа кучу 
замечаний, и который знает, что до- 
ма ждет не слишком-то приветливая 
жена и пятеро ревущих детей? Вер- 
но, туда, где можно посидетьс друзь- 
ями, выпить пивка. Всевозможные 
бары, семейные рестораны и клубы 
как нельзя лучше направляют излиш- 
нюю энергию горожан в мирное рус- 
ло, разряжая напряженность и вос- 
станавливая равновесие. Само со- 
бой, для каждой социальной группы 
есть свои места свободного времяп- 
репровождения и отдыха. Кто-то 
спросит: а не проще ли заселить го- 
род представителями одного слоя и 
не дурить себе голову? Спешу разо- 
чаровать вас: вопреки пословице в 
этом городе есть незаменимые лю- 
ди. Каждая соцгруппа отыгрывает 
здесь свою четко подогнанную роль. 
Если "низы" готовы исполнять работу 


уборщиков, продавцов и медицин- 
ского персонала, то богачи и люди 
искусства никогда не бравшие в руки 
ничего тяжелее ручки, за это дело не 
возьмутся ни за какие коврижки. То 
же самое и с руководящими поста- 
ми: представьте себе, что будет, ес- 
ли мусорщику доверить руководить 
университетом или крупной трансна- 
циональной коргорацией. 

В скором времени население по- 
требует отвас образования, и парой- 
тройкой школ отделаться не удастся. 
Жители станут просить университе- 
тов и библиотек, а затем и парков, 


садов, да и вообще тотального улуч- 
шения окружающей среды. Ато коп- 
тящая электростанция, понимаете 
ли, слишком портит вид из окна, а за- 
вод по переработке мусора прибав- 
ляет к бензиновым испарениям пи- 
кантные оттенки запахов мусорного 
бака. Разумеется, все блага, идущие 
на удовлетворение потребностей 
этой огромной толпы, все больше и 
больше будуг увеличивать разницу 
между расходами на содержание и 
чистой прибылью. Для того чтобы со- 
всем не обанкротиться, придется 
снова застраивать кварталы про- 


Город-сказка, 
город-мечта 


мышленными зданиями и офисами, 
а для обеспечения их рабочими кад- 
рами не избежать постройки жилых 
домов. И снова мы возвращаемся к 
проблеме, что стояла у нас в начале, 
а именно обеспечение жителей этих 
самых кварталов необходимыми ус- 
лугами. Круг замыкается, возвращая 
нас к тому, с чего мы начинали, а 
именно — обеспечению горожан бы- 
товыми удобствами. 

Конечно же, наш городок не всег- 
да будет оставаться оплотом одно- 
этажных домишек и мелкого бизне- 
са. С ростом городского населенияи 
увеличением нулей в вашем бюдже- 
те будут открываться все более мас- 
сивные, многоэтажные, а значит и 
прибыльные строения: небоскребы, 
огромные заводы и торговые цент- 
ры. Потоки туристов будут расти и 
придется открывать отели и гости- 
ницы, различные игорные заведения 
и прочее, дабы удержать уровень 
жизни в вашем городе на должной 
высоте. 

(Стоит ли упоминать об особой ин- 
дивидуальности каждого строения? 
Абсолютно любая постройка, будь то 
небоскреб, здание студии или обык- 
новенный особнячок, обладает свои- 
ми неповторимыми особенностями 
и радует глаз яркими красками и от- 
личной отрисовкой. Жаль только, все 
это видно лишь издалека, потому что 
при максимальном приближении го- 
род становится похожим на голую 
доску с натыканными тут и там ко- 
робками, на которые натянуты чуть 
размытые текстуры, а улицы напол- 
няются клонами, обезьяньей поход- 
кой меланхолично бродящими взад- 
вперед и периодически растворяю- 
щимися в пространстве. Зато какое 
здесь освещение! Игра закатных лу- 
чей на шпилях небоскребов или не- 
оновый светулиц в ночной тишине не 
оставят вас равнодушными. Весьма 
мило смотрится и водичка, бликую- 
щая шейдерами версии 1.1 в ярком 
свете полуденного солнца. 

Нельзя не упомянуть про удобный 
редактор карт, позволяющий созда- 
вать ландшафты и задавать началь- 
ные условия развития города. Все 
здесь максимально функционально и 
понятно. Да и вообще, Ску Ше — 
словно яркая погремушка, привлека- 
ющая своей незатейливостью, коло- 
ритностью и простым геймплеем. 
Минимальные проблемы с управле- 
нием и интуитивно понятный интер- 
фейс компенсируют замену обучаю- 
щих миссий обыкновенными разъяс- 
нительными текстами. Наличие все- 
возможных фильтров (занятости на- 
селения, дефицитных услуг, кон- 
фликтных групп) и статистик облег- 
чает игропроцесс, позволяя распла- 
нировать территорию застройки и 
увеличить денежные потоки, посту- 
пающие в городскую казну. К эконо- 
мической системе придраться ве в 
чем. При необходимости можно 
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взять ссуду в банке, а со временем, 
приобрести окрестные территории 
для увеличения вашего города. Пре- 
дела к совершенству нет. Все время, 
что существует город, идет беско- 
нечное строительство, переплани- 
ровка, снос старых и убыточных зда- 
ний, разбитие парков прокладыва- 
ние новых трасс и мостов. 

В музыкальном оформлении игра 
не может удивить искушённого игро- 
ка. Но мы ведь покупаем стратегии 
подобного плана сосем не для про- 
слушивания эпических симфоний 
или накаляющих атмосферу трэков. 
Здесь звуковое оформление играет 
строго второстепенную роль, гармо- 
нично разбавляя и дополняя игроп- 
роцесс. Бытовые звуки вносят сюда 
жизнь городских улиц и кварталов с 
их характерными шумами. В каждом 
заселенном здании трезвонят звон- 
ки, вофисах раздается клацанье кла- 
виатур и гудки телефонов, заводы 
ревуттурбинами, арестораны звенят 
бокалами. Все это мило, забавно и 
совершенно не напрягает играюще- 
го, позволяя ему с головой погру- 
зиться в рядовую жизнь виртуально- 
го города. 

Вотчего нет здесь, так это крупных 
проблем. Нет здесь ничего такого, 
что могло бы значительно испортить 
жизнь игроку, создать для него такие 
неприятности, что игрок хватался бы 
заголовуи рвал насебе волосы, рас- 
хлебывая их. Все мирно, буднично и 
безопасно. Никаких тебе изверже- 
ний вулканов, наводнений, цунами и 
прочих стихийных бедствий. Все 
форс-мажорные — обстоятельства 
словно обходят стороной города 
этой игры. И это плохо. Очень скоро 
бесконечное строительство и разре- 
шение мелких локальных конфликтов 
наскучивает и постепенно набегает 
зевота. А скука для игры равносильна 
смертному приговору. 

И, тем не менее город живет своей 
жизнью, мало заботясь о том, кто же 
помог ему появиться на свет и встать 
на ноги. А ведь это мы с вами. 
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Вполне удовлетворительная игра- 
середнячок. Все сделано без лиш- 
ней оригинальности, но с весьма не- 
плохим балансом и живым, красоч- 
ным оформлением. И все-таки чрез- 
мерная бутафорность и стандарт- 
ность не делают ее шедевром, ос- 
тавляя в разряде игр "поиграл и за- 
был". 
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Строим, строим, строим... 


Впрошлый раз (см. ВР№01-2006) мы 
с вами, уважаемые читатели, говори- 
ли о том, как человеку, недавно по- 
знакомившемуся с настольными так- 
тическими играми, начать красить 
миниатюры. Я пытался объяснить и 
посоветовать, вы пытались эти сове- 
ты понять и применить на практике. 
Очень хочется надеяться, что статья 
кому-нибудь из вас действительно 
помогла, и теперь вы можете гордо 
демонстрировать знакомым соб- 
ственноручно покрашенные модели 
на своей полке, наслаждаясь восхи- 
щенными ахами и охами зрителей. 

Но они восхитятся раз, другой, —а 
затем миниатюры превратятся в 
обычный предмет интерьера, вроде 
хрустальной вазочки или красивого 
панно на стене. Нанихвсе еще будет 
приятно смотреть, но не более того. 
Яркий, красивый, но совершенно 
безжизненный кусочек пластика или 
металла. 

Ведь на самом деле все эти моде- 
ли оживают только в игре. Только на 
поле боя, бросаемые в атаку, захо- 
дящие с фланга, затаившиеся в за- 
саде, они приобретают индивиду- 
альность, яркость и неповтори- 
МОСТЬ. И вот уже не цветная фишка 
движется на четыре дюйма, а один 
из новобранцев, поборов страх, от- 
важно бежит к окну, чтобы занять вы- 
годную позицию для стрельбы. Не 
кусок пластика "заявляет атаку”, а 
ваш Командир отчаянно бросается 
на врага, чтобы прикрыть тяжело ра- 
неного Чемпиона. Вы погружаетесь 
в происходящее на столе, станови- 
тесь его частью, и миниатюры пере- 
стают быть просто фигурками, они 
превращаются в живых персонажей, 
способных думать, чувствовать и 
действовать. 

Они осторожно продвигаются по 
узким улочкам, ловя каждый шюрох, 
рождающийся в темных переулках, 
тщательно осматривают разрушен- 
ные здания в поисках загадочного 
Вирдстоуна — осколка упавшего ме- 
теорита, способного как сделать вас 
баснословно богатыми, так и пре- 
вратить в один из множество бес- 
форменных сгустков Хаоса, краду- 
щихся по темным улицам Города 
Проклятых в поисках очередной об- 
реченной жертвы. 

Они — актеры. Игровой стол — 
сцена. А вы — режиссер, и кому как 
не вам знать, что успех любой поста- 
новки во многом зависит от правиль- 
но подобранных декораций. Фон со- 
здает настроение, а ведь основная 
задача Игры — как раз это самое на- 
строение поднимать. 

Конечно, можно играть и без деко- 
раций. Разложить стопки книг в ка- 
честве зданий, линейки — вместо 
заборов и баночки из-под кофе вме- 
сто башен. Но, признайтесь честно, 
вы бы хотели прийти в театр, где 
вместо красивого заднего фона — 
непонятно раскрашенное полотни- 
ще, ато и вовсе голая стена? Личноя 
— нет. Поэтому и предлагаю вам 
сейчас побыть немного режиссера- 
миинемного декораторами в одном 
лице, а именно — поговорить о том, 
как сделать эти самые декорации 
для вашего игрового стола. 


Часть 1. “АН м ай #'$ 
р$1 апоНег Биск п Пе ма!” 


Рак Роуд 

Любое методическое пособие, как 
правило, начинается с теории. По- 
этому предлагаю для начала разо- 
браться с некоторыми терминами и 
понятиями, а затем уже приступать к 
собственно описанию процесса. 

В среде русскоязычных варгейме- 
ров для обозначения элементов иг- 
рового ландшафта прочно прижи- 
лось слово “террейн”, от соответ- 
ствующего английского фетат — 
“местность или ее физические осо- 
бенности, топография", как сообща- 
ет нам словарь. По сути, этим сло- 
вом можно назвать все то, что нахо- 
дится на игровом столе и так или 
иначе задействовано в игровом про- 
цессе, за исключением собственно 
миниатюр. 


Весь террейн я бы условно разде- 
лил на три категории: игровая по- 
верхность, крупные объекты и мел- 
кие объекты. 

Игровая поверхность — это в 
первую очередь игровые пластины, 
которые, не являясь обязательными, 
тем не менее, придают местубоевых 
действий оригинальный и незабыва- 
емый вид. Также сюда можно отне- 
сти холмы, дороги, кусты, деревья и 
прочие объекты “естественного” 
происхождения. 

Крупные объекты — это соб- 
ственно руины башен, остовыуничто- 
женных пожарами домов, алтари, мо- 
сты, статуи и монументы. В общем, 
все, что могло быть создано челове- 
ческими (или не очень) руками. 

Мелкие объекты — всевозмож- 
ные баррикады, ящики, бочки, забо- 
ры, колодцы, канализационные ре- 
шетки, лестницы, кучи мусора и еще 
целый ворох всяких мелочей, кото- 
рыми могут изобиловать улицы за- 
брошенного города. 

В каждой категории существует 
огромное количество разнообраз- 
нейших видов и форм, ограниченное 
только вашей фантазией и свобод- 
ным временем. Фактически, за пару 
месяцев два игрока могут сделать 
террейна достаточно, чтобы полно- 
стью заставить игровой стол и не за- 
висеть от клубов и других игроков. 

На изготовление одного элемента 
может уйти от получаса до несколь- 
ких дней, если не лениться и задать- 
ся целью. Все материалы берутся 
без особых проблем из окружающей 
действительности — с пыльных по- 
лок, балконов, забитых кучей инте- 
ресных вещей; из ближайшего хо- 
зяйственного магазина и магазина 
канцтоваров. Конечно, можно зака- 
зывать все необходимое в фирмен- 
ных магазинах, но это обойдется в 
достаточно круглую сумму, хоть и 
сэкономит немало времени. 

Итак, для работы вам понадобится 
широкий стол, желательно, застлан- 
ный газетами во избежание повреж- 


дений его поверхности, острый нож, 
линейка, карандаш, ножницы, над- 
филь, клей ПВА, суперклей и краски 
со всем прилагающимся. Клей ПВА, 
кстати, будет нужен в весьма и весь- 
ма немалых количествах, поэтому 
позаботьтесь о нем заранее. Также 
очень нелишним будет акриловый 
или хотя бы обычный черный спрей в 
баллончиках, который можно купить 
на строительном или автомобиль- 
ном рынке. Нужен он для грунтовки, 
поскольку красить кисточкой боль- 
шие поверхности утомительное за- 
нятие, да и краски расходуется не в 
пример больше. 

Краски для террейна, кстати, луч- 
ше использовать отечественные — 
“звездовский" акрил, причем брать 
желательно по две баночки по при- 
чине высокого расхода. Российская 
краска стоит в несколько раз дешев- 
ле фирменной, а ко всему прочему 
имеет несколько грязноватые оттен- 
ки, которые для разрущенного горо- 
да подходят идеально. 

Основными исходными материа- 
лами для террейна являются пено- 
пласт и картон. Достать их очень 
просто, а работать с ними довольно 
легко. 

Пенопласт используется обыч- 


ный, мелкозернистый, строитель-_ 


ный, толщиной 10-15 мм для зданий 
и 25-30 мм для пластин. Таким утеп- 
ляют стены при ремонте, и продает- 
ся он листами на ближайшем строи- 
тельном рынке. Фигурные куски, ко- 
торыми часто выкладывают ящики с 
бытовой техникой и электроприбо- 
рами, в принципе тоже подходят, но 
скорее для создания каких-то архи- 
тектурных элементов, вроде арок, 
порталов или пристроек. Тут уже все 
зависит от форм, размеров и тема- 
тики грядущей постройки. 

Работать с пенопластом легко — 
для этого достаточно острого ножа с 
длинным итонким лезвием. Ножобя- 
зательно должен быть острым, иначе 
при резке он будет выворачивать из 
пенопласта гранулы, которые не 


только испортят его текстуру, но и 
быстро превратятся в трудноубирае- 
мый мусор. Нагревать нож не стоит, 
поскольку он будет не столько ре- 
зать, сколько плавить материал, при- 
чем довольно грубо. Иногда для рез- 
ки пенопласта используют специаль- 
ный лобзик с нагревающейся стру- 
ной, но найти его в наших магазинах 
практически нереально, азаказывать 
в других странах — дорого, и вряд ли 
он себя впоследствии окупит. 

Пенопласт хорош тем, что дает 
нужную, в плане масштаба, толщину 
стен, и тем, что на нем легко крепить 
этажи — достаточно просто воткнуть 
в стену в нужном месте кусочки спи- 
чек или зубочисток, на которые за- 
тем и уложить пол. Склеивается он 
обычным клеем ПВА, но придется 
некоторое время подержать куски 
плотно прижатыми друг к другу, что- 
бы потом не было щелей. 

Картон понадобится разный, и 
много. Для стен зданий отлично по- 
дойдет гофрированный, из которого 
делают коробки для телевизоров 
или пылесосов. Чем он будет толще, 
тем лучше. Для всего остального — 
обычный картон различной толщи- 
ны, который можно без проблем 
приобрести в ближайшем магазине 
канцтоваров или найти где-нибудь в 
старых запасах ящиков стола. Из 
тонкого картона выходят неплохие 
дверные косяки и оконные рамы, а 
также рельефные каменные блоки 
на стенах или в основании дома. Из 
более толстого хорошо нарезать 
крупные и грубые элементы, начи- 
ная от простых подставок-основ для 
заборов и заканчивая имитацией до- 
сок пола и каменных плит на земле. 

Кроме этих двух основных мате- 
риалов вам еще понадобятся: 

— линейки. Обычные школьные 
деревянные линейки по 250-400 
рублей за штуку. Идеальны для со- 
здания заборов, мусора, лестниц и 
много чего еще. 

— спички. Для тех же целей. Се- 
ру, естественно, предварительно 
нужно удалить. 

— песок. Накапывается совоч- 
ком в ближайшей песочнице тем- 
ным-темным вечером, чтобы, не 
дай бог, не увидели соседи.;) Нужен 
для оформления подставок домов и 
куч мусора. 

— модельная трава. Не обяза- 
тельна, но для красоты и разнооб- 
разия желательна. Покупается там 
же, где и краски, за 4-7 тысяч руб- 
лей или делается самостоятельно 
из мелко нарезанных опилок или 
губки. 

— засушенные веточки виногра- 
да, обломки старых игрушек, детали 
с литников и еще огромная куча раз- 
нообразных мелочей, которые мож- 
но использовать при оформлении 
нашего террейна — все это тоже 
найдет свое место в ваших грядущих 
архитектурных творениях. 

Как видите, ничего трудно добы- 
ваемого или экзотического в этом 
списке нет. Все можно или купить 
за небольшие деньги в ближайших 
магазинах, или просто найти в ре- 
зультате археологических раскопок 
шкафов, ящиков стола и балконов. 

Самое интересное, что увлечение 
террейностроением зачастую при- 
водит к тому, что неожиданным об- 
разом меняется взгляд на вещи! Те- 
перь, прежде чем выбросить какую- 
то мелкую безделушку, вы сначала 
зададите себе вопрос — а может, 
это удастся еще где-нибудь исполь- 
зовать? И, в большинстве случаев 
придете к ответу: еще как удастся. 
Так что заранее запасайтесь коро- 
бочками для хранения всего этого 
добра. И не забывайте периодичес- 
ки проводить в этих коробочках то- 
тальные зачистки, иначе в один пре- 
красный день обнаружите себя гор- 
до восседающим среди величест- 
венных горных отрогов совершенно 
ненужного мусора. 


Виталий Малиновский 
ака Утсег: Уепо 


Продолжение следует 
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Возвращение к истокам 


Хочу познакомить вас с одной не очень известной, как мне кажется, у 
нас игрой. ЗикКодеп \У, как можно догадаться из названия, является 
продолжением довольно старого сериала в жанре консольных ВРС. 
Однако среди большого количества подобных игр, зачастую сильно 
схожих, представители линии ЗиКодеп имеют интересные особеннос- 
ти. Главная отличительнаячертасерии — 108 персонажей, которыхне- 
обходимо присоединить ксвоей партии. Каждый изнихчто-то привне- 
сет в общий сюжет, а его личная история, чувства, стремления 7. 
дополнят и разнообразят сюжетную линию. Набор в команду этих 
З4агз отРез#пу всегда был изюминкой серии — собрать всехгероев не- 
‘обычайно сложно, и все ваши действия, так или иначе, будутвлиятьна | 
развитие событий. Даже ответ на банальный вопрос может изменить / / 
дальнейшее развитие ситуации, и та линия поведения, которую вы 
примите для себя, приведет вас к одной из возможных концовок. \ 
Вот в этом году состоялся релиз пятой части. О том, каким предстал | 


перед нами Зижодеп У, и будет этот рассказ. 


Добро пожаловать 
домой, Принц! 


...Тихие воды реки лениво ударялись 
о борт корабля. Легкий попутный 
бриз весело развевал паруса, и их 
шелест органично сливался с рит- 
мичными ударами весел, а харак- 
терный скрип деревянных частей 
корпуса дополнял эту музыку речно- 
го круиза. Вечное солнце, опускаясь 
к горизонту, заливало долину реки 
своим ласковым светом. А где-то в 
вышине, на фоне голубого слегка 
подернутого дымкой неба, над про- 
сторами Раепа парил сокол. 

Обводы корпуса этого корабля бы- 
ли хорошо известны местным жите- 
лям, и любой из них сразу же опознал 
бы судно, принадлежащее королев- 
ской семье. Быстрое, изящное, на- 
дежное — оно было сделано лучшими 
мастерами королевства. Вот и сейчас 
легко, словно резвясь на речной гла- 
ди, отмеряло оно мили своего пути. 

На одной из палуб можно было 
различить четыре фигуры, стоящих 
обособленно отсновавших по делам 
членов команды. По их одежде и ма- 
нере держаться сразу становилось 
ясно, что это не простые матросы. Та 
неспешная беседа, которую они ве- 
ли между собой, их жесты, уважи- 
тельно-вежливое обращение друг к 
другу — все выдавало дворянское 
происхождение. И действительно, 
по крайней мере, двое из них были 
королевской крови — это легкочита- 
лось по гербам королевской семьи, 
вышитым на их платье и почтитель- 
ному отношению к ним остальных 
членов этой компании. Из двоих ос- 
тавшихся один, несомненно, являл- 
ся королевским рыцарем, о чем го- 
ворила его черная изящная форма. 
В отношении четвертого с уверенно- 
стью можно было сказать лишь то, 
что это была девушка. 

Взоры их были устремлены по 
курсу движения судна: на горизон- 
те открывалась величественная па- 


норама $091-Раепа Сйу, нынешней / 


столицы королевства, с гордо воз- , 
вышающимся силуэтом ип / 
Расе — основной резиденции у 
правящей семьи. Столица рас- 
полагалась прямо посреди ре-| 
ки, а ее башни, пирсы, стены, `^ 
причудливые здания и мосты вместе 


являли собой потрясающее зрели-// 


ще, завораживающее каждого, кто 


прибывал в город впервые. Но для / { 


стоящих на палубе людей этот вид, 
не был диковинным, и, тем не ме- 
нее, он вызывал у них определен- | 
ные чувства — одни отражались! 
на лицах компаньонов, другие! 
были спрятаны глубоко в душах. |' 
Город, являвшийся конечной 
целью долгого путешествия, 
приближался, предвещая ско- 
рое расставание с этой палу- 
бой, корабельными каютами и 
ставшими уже такими привыч- 
ными ударами весел о речную 
гладь. Корабль плавно замед- 
лял ход, готовясь пришварто- 
ваться у выдающегося далеко 
вперед мола. Его Высочество Принц 
королевства Еаепа со своими спут- 
никами возвращался домой... 
Приблизительно так начинается 
эта история. Главный герой — юный 
принц — возвращается из инспекци- 
онной поездки в один из регионов 


своегокоролевства, вкоторуюонбыл 
направлен своей матерью, АгзМав, 
правящей королевой Раепа. Она с 
нетерпением ждет отчета о ситуации 
в ГогАаке, младшая сестра, наслед- 
ная принцесса Гут5еа, — просто 
возвращения любимого брата, а от- 
ец, законный супруг Ага, Глава Ко- 
ролевских Рыцарей, — достойного 
выполнения задания своим сыном. 
Так что добро пожаловать в королев- 
скую семью. Да-да, самую обыкно- 
венную семью правящей династии. 
Сюжет ЗиКодеп \ — это история из 
ее жизни. Политическое противосто- 
яние могущественных фракций в Се- 
нате, интриги, заговоры. Да и внутри 
королевской семьи тоже существуют 
свои проблемы и тайны. Их решени- 
ем вам и придется заняться. 


Города, равнины, 
звуки... и Кролики 
Если с сюжетом в Зикодцеп У всев по- 
рядке, то графика вызывает смешан- 
ные чувства. К примеру, персонажи 
прекрасно прорисованы — смотреть 


— 


на них одно удо- 

вольствие, и ролики 

сихучастием, которых 

) очень много в игре, так 

р 5 же великолепны. Не 

У подкачала и анимация 

еб” локаций: — города, 

` замки, подземелья, 

43 лес — все выглядит при- 

№ лично. Но вот глобальные 

сражения смотрятся просто отвра- 

тительно; если сами карты баталий 

выполнены еще неплохо, то анима- 

ция атак отрядов напомнила мне 

Р$(опе) — одинаковые как сиамские 

близнецы угловатые фигурки, пытаю- 

щиеся изобразить массовые сценки 

сражений, слишком сильно они ре- 
жугглаз после красивых пейзажей. 

К голосам персонажей претензий 
нет, актеры говорят красиво, даже 
театрально, что придает персона- 
жам еще больше обаяния. Музыка и 
звуковые эффекты здесь стандарт- 
ны — многие мелодии напоминают 
что-то из предыдущих игр, и, воз- 
можно, это навеет ностальгию по- 
клонникам серии, но особой выраз- 
ительности в звуковом оформлении 
я не заметил. До игр с действитель- 
но сильным запоминающимся зву- 
ком, коих есть на РЗ2, Зикодеп \ не 
дотягивает. 

Отдельным словом хочется помя- 

нуть бестиарий. Он со времен пер- 
вого Зикодеп малочем изменился. 
Опять же, возможно кого-то 
‚ А встреча со знакомым противни- 
\ ком и порадует, но уж больно при- 
‚ митивно выглядят многие монстры 
‚\— сразу вспоминаются первые 
\ ЧУАРС сих монстрятниками. Нуне 
\\ вызывает у меня чувства уваже- 
\ ния кролик с непомерно боль- 
шим для своего роста топо- 
ром и гордым именем Ваде 
Виппу. В общем, туг разра- 
‚ ботчики особо не напряга- 
лись и в некоторых лока- 
циях, особенно в начале 
игры, чувствуешь се- 
бя не эпическим 
героем, а чле- 
`` ном отряда 
\, \ м». за- 
\ < ста 
\ № - ``“ 
О 
— 
< у 

от насекомых и прочей гадости. Игра 
жевсе валити валитна вас этихдетей 
больного воображения: гигантские 
улитки, ожившие кубики, лихо при- 
танцовывающие 5-сантиметровые 
листочки... и кролики, с удалью элит- 
ного берсеркера пуляющие в вас 
свои огромные топоры. 


ме 


Старый, добрый, 
знакомый ЗшКодей 


Да, он вернулся. После всех 
предшествовавших экспери- 
ментов вы снова увидите его. 
Почти так, как некогда было в 
ЗиКодеп И. Почти — потому что 
немного новинок все же есть. 
Большие, в основном густозасе- 

ленные города дают простор для 
общения и поисков достойных кан- 
дидатур в вашу партию. Существует 
приятная возможность торговли — 
не только закупки всего необходи- 
мого в путешествии, но и торговли 
между населенными пунктами. В 
одном купить дешево — в другом 
продать дорого. Так что зарабаты- 
вать свои деньги в ЗиКодеп \ мож- 
но не только охотой на монстров, но 
и мирным путем. Это довольно ред- 
кое явление в современных УНРС 
приятно разбавляет странствия по 
раепа. 


| 
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В ире три типа сражений: гло- 
бальные, командные и дуэли. 

В обычных для жанра командных 
боях, где небольшая группа героев 
сражается с такими же или чуть 
большими группами противников, в 
Эцкодеп У вернули отряд из шести 

человек, плюс внесли кое-какие 
изменения в группу под- 

держки, куда тоже можно подби- 
рать кандидатов. Члены группы 
поддержки не принимают прямого 
участия в бою, но могут улучшать 
навыки основных бойцов, лечить их 
ит.п. Кроме того, теперь некоторые 
из них, обладающие уникальными 
навыками, могут перековать ору- 
жие, обучать навыкам — в общем, 
выполнять те операции, которые 
раныше можно было сделать только 
у соответствующих мастеров в го- 
родах. 
Х В процессе игры персонажи 
”будут приобретать опыт, исчис- 
ляемый в количестве ЗР (КИ 
Рой\$). Потратив определенное 
число набранных ЗР, можно повы- 
сить уровень одного из имеющихся 
у героя навыков. Но так как каждый 
герой способен одновременно ак- 


_ ван 


‚ тивизировать всего два навыка, то 


стоит хорошенько подумать, какие 
из доступных умений наиболее 
»\ ему необходимы. Помимо пер- 
-. сонального индикатора $Р, 
для каждого персонажа име- 
ется еще и командный. Он 
служит для отображения 
опыта всего вашего отряда. 
Как известно, "слаженная 
упряжка" действует эффек- 
тивнее. Так и в Зикодеп \ — за счет 
общих ЭР можно изучать комбини- 
рованные атаки или магию, в кото- 
рых будут задействованы несколько 
членов партии. Комбинированные 
атаки и магия обладают более мощ- 
ным уроном/эффектом, часто пора- 
жают сразу всех или нескольких 
врагов, так же они могут уси- 
лить/лечить союзников. В итоге 
мощь вашего отряда повышается 
не только ростом мастерства каж- 
дого героя, но и приобретением ко- 
мандных навыков. 


В бою персонажи строятся в две 
линии: первая по долгу службы до- 
стается бойцам, во второй находят- 
ся маги, стрелки, лекари. Впрочем, 
есть возможность самому выбирать 
и создавать формации, и при жела- 
нии можно, например, лекаря выста- 
вить вперед. 

Из недостатков этих боев следует 
отметить довольно низкую слож- 
ность, при которой не поошряется 
использование всех возможностей 
бойцов. Нет, разумеется, никто не 
запрещает поливать врага высоко- 
уровневой магией и устроить шквал 
комбинированных атак всех пред- 
ставителей вашего отряда, просто в 
большинстве случаев в этом нет ни- 
какой необходимости, т.к. когорта 
атаковавших злодеев развалится как 
трухлявый пень с одного или двух 
обычных ударов каждого из ваших 
вояк. 

В дуэли герои сражаются один на 
один. Проверенный временем прин- 
цип “камень, ножницы, бумага“, 
прост: атака блокируется защитой; 
защита бессильна против специаль- 
ных приемов; специальные приемы 
слишком медленно активируются, 
что позволяет упредить их атакой. А 
противники своими репликами по- 
рой сами подскажут правильный вы- 
бор. 

Последний тип сражений — гло- 
бальные — несколько напоминает 
АТ$. Вам предложат имеющихся в 
наличии героев расставить как ко- 
мандиров отрядов вашей армии. 
Причем частично это сделают за вас 
автоматически, без права замены 
вручную, что добавит сложности, так 
как взять только самых сильных ге- 
роев не получится и придется балан- 
сировать армию и использовать 
каждого в соответствии с его воз- 
можностями. 

Назначив ваших З4агз оЁ Безёпу 
командирами, вы попадаете на поле 
боя, причем сражения разворачива- 
ются не только на суше, но и наводе. 
Корабли маневрируют, сражаются 
друг с другом, поддерживают сухо- 
пугные силы, получив тяжелые по- 


вреждения — тонут в пучинах мест- 
ных рек и озер. Имеется ряд уни- 
кальных водных юнитов: кавалерия 
на больших ящерах, которые не 
только резво бегают, но и превос- 
ходно плавают; некий народец вро- 
де наших бобров, — они чувствуют 
себя в воде лучше рыбы и, полные 
презрения к врагу, с аппетитом по- 
едают суда супостатов. 

В глобальных баталиях всегда 
ставится какая-то цель (дойти оп- 
ределенным отрядом до ключевого 
места, уничтожить какого-то осо- 
бого врага и т.д.), ее достижение 
приводит к победе. Возвращение 
этих масштабных сражений в игру 
благоприятно повлияло на гейм- 
плей. 

Вновь, как было еще во второй 
части, вам дадут почувствовать се- 
бя не только лидером кучки отчаян- 
ных головорезов, но и истинным 
правителем страны, за чьей спиной 
стоит мощная армия, когорты ры- 
царей и метких лучников. А верный 
флот покорит водные просторы, за- 
ставив в страхе бежать те жалкие 
корыта, которые ваш противник 
считает кораблями. 


о ети 


-й: Зою 


Возродив традиции серии и при- 
правив их парой-тройкой новшеств, 
ЗиКодеп \ предстал перед нами хо- 
рошей ровной игрой. Некоторые ог- 
рехи в отдельных ее элементах 
удачно сглаживаются сильными 
сторонами. Среди последних — 
уникальная для жанра боевая систе- 
ма стремя различными типами сра- 
жений, красивый игровой мир, хо- 
рошо проработанные обаятельные 
персонажи и крепкий сюжет, где 
концовка зависит от линии поведе- 
ния ты 


Гога Мадгаг" 


НОВОСТИ ПРИСТАВОК 


Ко@ анонсировала новые проекты 
для Р$2: Зепдоки Мизои 2 Етрие$ 
и Вотапсе о! Тигее Ктадот ХИ. 
Первая игра объединит в себе асйоп 
и стратегические элементы из серии 
Вотапсе оЁ Т!гее Ктодот. Вторая 
же до этого, в марте сего года, уже 
явилась миру в РС варианте и, как 
водится в таких случаях, теперь в нее 
будет добавлено несколько новых 
сценариев. Ее японский релиз игры 
намечен на 28 сентября сего года. 


Команда Португалии выиграла 
ХБох Сир в онлайн-первенстве, про- 
водившимся Мюгозой по 2006 НЕА 
\Мопа Сир. Финальный матч был сы- 
гран всего за час до поражения анг- 
личан от сборной Португалии на на- 
стоящем Чемпионате Мира. Мексика 
потерпела поражение со счетом 2:1 
от Португалии. Команда, состоящая 
из 28-летнего Мюи@ Апаею От и 
21-летнего Апюпю №\5$ Гетеша 
Сотез, перед этим огорчила коман- 
дуИспании в полуфинале, взяв побе- 
ду со счетом 3:2. Вице-президент 
Мюгозой Раёег Мооге заметил: “Ат- 
мосфера сегодня была абсолютно 
феноменальной”. По его словам 
смотреть матчи, сыгранные на ХБох 
360, было почти так же интересно, 
как следить за реальной игрой. 


© Наконец-то Здиаге Ешх объявила 
точную дату $ релиза Ета! Еащазу 
ХИ. Англоязычный вариант очеред- 
ной части известной серии, уже ус- 
певшей нашуметь в Японии, выйдет 
в свет 31 октября текущего года. Па- 
раллельно с обычной версией игры 
будет выпущена и коллекционная. В 
ней будет находиться дополнитель- 
ный О\О с массой бонусов для фа- 
натов: интервью с разработчиками, 
рассказами о серии, трейлерами и 
арт-галереей. Нам же остается толь- 
ко дождаться появления игры на 
прилавках. 


После вызвавшей значительный 
интерес демонстрации Ми\йепао МИ 
на Еесгопю Емейаттеп! Ехро 2006 
в Лос-Анджелесе многие компании 
увидели в этой “темной лошадке" 


Низ] Еатшазу ХИ 


— У нас небольшая проблема с 
сервером... Оппа! Уже большая! 


— Дедушка, деда, вот тебе на 
День Рождения мобильный теле- 
фон! Последняя моделы 

— Так тихше! Значить, я просина- 
юсь рано вранщ, 1ду дою корову, 
потим годую свиней, ду на город по- 
чинаю косити, пойм сапаю, колю 
дрова, весь день руки в робот, а ти 
мен принс цю железяку: блютуз 
де?... Де блютуз блин?! 


Первый признак того, что работ- 
ник планирует уволиться — за один 
день появившаяся гора пустых бол- 
ванок перед компьютером. 


Встречаются два програмера, 
один в таком виде, как будто его лю- 
бимая только что кинула в особо из- 
вращенной форме. 

— Ты чего такой хмурый? 

— Да, вчера прогу закончил пи- 
сать. 


подходящую платформу для своих 
продуктов. Не осталась в стороне и 
Таке-Тмо и\егасНуе. Этот извест- 
ный издатель (Сгапа Тпей Ащо) так- 
же обратил свое внимание на кон- 
соль нового поколения от Митеподо. 
Таке-Тмю намерена расширить свою 
экспансию и наМА. Речь пока идетоб 
играхнаспортивнуютематику, и пер- 
вым может стать столь любимый за 
океаном бейсбол (проект Мищепао 
Реппагт Свазе Вазебай, разрабаты- 
вавшийся для СатеСибе, был при- 
остановлен, как полагают некоторые, 
именно для запуска на Митепдо ММ. 
Появления первых \М!-проектов от 
Таке-Тмю стоит ожидать где-то к кон- 
цу 2007/началу 2008 года. 

А президент Миепадо, Заюги 
№аа, подтвердил, что компания 
анонсирует официальную дату рели- 
за и цену своей новой консоли (\/') в 
сентябре этого года. Ранее (на про- 
шедшей в мае ЕЗ) уже говорилось о 
запуске МА! в Японии где-то в октяб- 
ре 2006 и ее цене ниже 250 долла- 
ров. 


 Зацаге Епёх объявила о намере- 
нии закрыть сервер РЗ2 шутера 
Огое о! Сефегиз: Рпа! Ратщазу МП в 
Японии с 29 сентября 2006 года. 
Мультиплейерные баталии не будут 
доступны по истечении этого време- 
ни, и игрокам придется довольство- 
ваться только синглом. 


© Асдийе порадовала всех облада- 
телей РвуЗ!авоп 2 новым проектом в 
жанре ${еаНИ асвоп, японский релиз 
которого должен состояться этим 
летом. Каилимаха, так называется 
эта игра, позволит игрокам надеть 
на себя маску благородного граби- 
теля — этакого японского Робин Гу- 
да (действия развернутся в средне- 
вековой Японии), члена группы Э№ег 
Сгом/з, чья цель отнимать у богатых и 
раздавать бедным. В игре будут три 
главных героя, каждый со своими 
уникальными способностями. Обе- 
щается изменение сюжета в зависи- 
мости от действий игрока. Играем 
роль благородного "Мужчины в три- 
ко" — получаем одну линию. Грабим 


те 


— Ну так это же здорово и как — 
работает? 

— Неа, эта сволочь у меня регист- 
рацию просит. 


Во всем помещении было сумрач- 
но и тихо. Только со всех его концов 
раздавалось дружное шуршание 
мышей... — в отделе программистов 
напряженно работали... 


От создателей журнала "Отдохни" 
— новинка: журнал "Напрягись". Са- 
мые сложные кроссворды — без от- 
ветов на последней страничке, анек- 
дотынаяпонском, в оригинале, атак- 
же — длясамыхмаленьких — картин- 


ка-загадка: "Найди 8000 отличий". 


Урок английского языка: 

Неопределенный артикль "а” пе- 
реводится как "типа". Например: ти- 
па стол. 

Определенный артикль "Че" пе- 
реводится как "чисто". Например: 
чисто стол. 


всех без разбора, отнимая послед- 
нюю чашку риса у бедного крестья- 
нина, — другую. Новость приятная, 
остается лишь надеяться, что 
Асацге не ограничится одним япон- 
ским релизом и мы увидим англоя- 
зычный вариант Кат Мага. 


Аналитики пророчат Р$З третье 
место 

В гонке консолей нового поколения 
участвуют три основных игрока: 
Мсго$оЯ, Мищепао и Зопу. И гонка 
эта, естественно, ведется за симпа- 
тии игроков, что, соответственно, 
скажется на успехе компании-побе- 
дителя. Компания Зопу долгие годы 
была лидером благодаря своим 
удачным Рауавоп и РауЗавоп 2. 
Однако все чаще звучат предсказа- 
ния о том, что лидер на консольном 
рынке может смениться. Вот и рас- 
положенная в Сан-Диего ОРС 
ичешаепсе объясняет, как из лиде- 
ров Зопу может оказаться в аутсай- 
дерах. 

По одному из нескольких возмож- 
ных сценариев от ОРС, главная борь- 
ба и первые места будут разыграны 
Мегозой и Ми\епао без серьезного 
участия Зопу. Главной причиной это- 
му ОРС видит очень высокую цену (в 
600 долларов США) на Р$З. Несмот- 
ря на оснащение Зопу своей следу- 
ющей консоли множеством нов- 
шеств, ОРС не думает, что потреби- 
тель согласится с такой ценой. Ос- 
новываясь на опросах потенциаль- 
ных покупателей и анализе общей 
мировой практики, ОЕС вполне ло- 
гично рассуждает о том, что высокая 
ценовая планка не позволит новому 
детищу Зопу стать по-настоящему 
массовым. По мнению аналитиков, 
цена в 600 долларов может быть 
приемлемой для запуска консоли, 
но уже к рождественским праздни- 
кам ее будет необходимо понижать 
для сохранения уровня продаж. Если 
же 5опу попытается ее удерживать и 
на протяжении следующего года, то 
смена лидера продаж на консоль- 
ном рынке весьма вероятна. 


Гога Уадгат 


КОМПЬЮТЕРЫ 
В БАРАНОВИЧАХ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 


для всех 


Скидки. Напитки. 
Много хороших игр 
и хороших компьютеров 


В июле АКЦИЯ: 
Сыграй в Контру выиграй приз! 
ИГРАЙ ЗДЕСЬ 
г Гродно, ул. Врублевского, 3 
Тел. 48-18-58 ммм иппусиЬ паго4 ги 


КИНО 


паезатрашина схлкит тете Е К бе РЕВ И ЕНЕНАЕТУБ 


Название в оригинале: 

Х-Меп: ТВе Газ Запа 

Жанр: боевик\комикс 

Режиссер: Бретт Раттнер 

В ролях: Хью Джекман, Патрик Стю- 
арт, Холли Берри, Йен Маккеллен, 
Фамке Йанссен, Анна Пакуин, Келси 
Граммер, Ребекка Ромийн, Джеймс 
Медсен, Шон Эшмор, Аарон Стэн- 
форд, Бен Фостер, Еллен Пейдж, 
Майкл Мерфи, Кэмерон Брайт и др. 
Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 1 час 25 мин. 


Люди Х по праву одни из самых 
знаменитых героев комиксов на- 
шего времени, разномастные, на 
любой вкус, хоть выбирай. Пер- 
вые две части кинотрилогии об их 
похождениях блистательными 
назвать никак нельзя, но для эк- 
ранизаций получались вполне 
приличными, так что народ в ки- 
нотеатры шел, а киношники де- 
нежки свои считали и радова- 
лись. Однако кино — не мультсе- 
риал какой-нибудь, и требова- 
лось весь этот комикс для боль- 
шого экрана заканчивать. 


Сюжет сценаристы закрутили изряд- 
но простой, даже, я бы сказал, схе- 
матичный. "Если уж, — думали оные 
совместно с продюсерами ленты, — 
завершать историю о столь колорит- 
ных героических особах, то обяза- 
тельно с фейерверком!" Посему, в 
название мгновенно добавили инт- 
ригу: мол, ждите Апокалипсис, ад- 
ский огонь и прочую "армагеддон- 
скую" атрибутику, и-принялись ду- 
мать, как вытянуть сценарий на при- 
емлемый уровень. Долго не разду- 
мывая, воскресили погибшую Джину 
Грей, страдавшую раздвоением лич- 
ности. Разумеется, темная половина 
в ней победила и принялась свое- 
вольничать. В то же время для людей 
Х ради усиления сюжета сочинили 
еще одну проблему — глобальную, 
но тривиальную. А напоследок, по- 


Название в оригинале: Розедоп 
Производство: И/агпег 6го$: рс- 
шгез 

Жанр: катастрофа \ приключения 
Режиссер: Вольфганг Петерсен 

В ролях: Джош Лукас, Курт Рассел, 
Ричард Дрейфус, Эмми Россум, 
Майк Вогель, Миа Маэстро, Квен 
Диллон, Фредди Родригес, Джим 
Баннет. 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: закадровый 
Продолжительность: 1 час 30 мин. 


Какивовсем и везде, вкинемато- 
графе также есть свои неудачни- 
ки, и Розеюоп как раз из их, убо- 
гих и несчастных, немалого чис- 
ла. История этого фильма кратка, 
неоригинальна и впору называть- 
ся “Тридцать три несчастья по- 
голливудски". 


Для начала создателями была то- 
тально провалена рекламная кампа- 


звали на праздник вечного врага Ма- 
гнито, впавшего ктому времени в ма- 
разм, чтоб он еще и мятеж против 
них поднял. Рассказывать, какуважз- 
емые супергерои выпутывались из 
всего этого, не буду, чтобы не испор- 
тить вам впечатление от просмотра. 
Все-таки очень многое в судьбе 
фильма зависит от того, какую цель 
перед собой поставили съемочная 
группа, продюсеры, сама киноком- 
пания. К примеру, вот вам Уве Болл: 
есть вполне понятная цель — снять 
трэш с минимумом затрат для инве- 
сторов, он и снимает. Ничего слож- 
ного. Цель, которую ставили перед 
собой создатели Х-Меп: Те аз 
Запа, понять сложно. Лишившись 
режиссера, продюсеры пригласили 
Бретта Раттнера и попросили "снять 
как ваш предшественник", и бедняге 
Раттнера пришлось подстраиваться. 
В дальнейшем очередь последовала 
за упомянутыми сценаристами, ко- 
торые явно "хотели как лучше, а по- 
лучилось как всегда". Что же до тех- 
нической части, тут все трещит по 
швам. Сюжет провисает, в нем кра- 
суются белые пятна — и становится 
искренне скучно и неинтересно. Со- 


ния. Красочный, даже шикарный 
трейлер, представленный обще- 
ственности вместо того, чтобы заин- 
триговать потенциального зрителя, 
не вызвал ничего, кроме возмуще- 
ния вроде: “Клон Титаника? Да 
сколько можно уже!..". И ладно бы 
картина оказалась плагиатом, уж не 
привыкать к таким поделкам Голли- 
вуда, так нет же — она базировалась 
на романе писателя Пола Гэллико и 
является всего-навсего римейком 
фильма 1972 года! Но зритель все 
равно шел как на просмотр кинокло- 
на. 

Собственно, начинается и закан- 
чивается кораблем с громким име- 
нем морского бога. Огромный оке- 
анский лайнер для богатых и очень 
богатых отправляется в новогодний 
круиз. И кто бы мог подумать, что 
жуткая катастрофа случится именно 
в тот момент, когда все пассажиры 
будут с криками поднимать бокалы в 
честь пришествия Нового Года? 


здалось такое впечатление, будто 
вместо качественной ленты зрителю 
выдали совершенно сырой матери- 
ал, надкоим еще требовалось бы хо- 
рошенько поработать. 


Берлинский Созпа 


Право, такой поворот событий спо- 
собна предугадать даже хлеборезка. 
На лайнер обрушивается гигантская 
волна, с завидной легкостью пере- 
вернув его вверх дном — и настает 
для всех час Х. Фактически, слово 
сюжет обрывается после того, как 
горстка самых разномастных персо- 
нажей-штампов (здесь вам и роман- 
тический герой-мошенник, и любя- 
щий отец, и влюбленная парочка, и 
прочие “неординарные” личности) 
отделяется от остальных выживших, 
умело возводящих себе грандиоз- 
ную камеру смертников, и устремля- 
ется к туманному спасению — и это 
только.начало фильма! Все осталь- 
ное — уже не сюжет, а поочередная 
казнь бедняг-героев. 

Какой бы отвратной ни была исто- 
рия "по мотивам...", нужно отдать 
должное Петерсону, вытянувшему 
техническую часть “Посейдона" на 
высокий, качественный уровень. До- 
статочно. вспомнить все эти “кувыр- 
кания" лайнера, никакне желающего 
просто взять дауйти надно морское. 
Впрочем, это не Уве Болл, и нема- 
лый бюджет фильма ушел по назна- 
чению. Однако, даже неплохая, но не 
особо выдающаяся режиссура, опе- 
раторская работа и посредственная 
игра актеров не способны сгладить 
впечатление от просмотра длинню- 
щей галереи “проверенных време- 
нем" клише. Всякий раз будут резать 
слух штампованные, страшно изби- 
тые, потерявшие за чрезмерным 
злоупотреблением всякую естест- 
венность фразы на фоне стандарт- 
ного, заурядного музыкального со- 
провождения. Посему ничто не ме- 
шает отправить этого "Посейдона" 
куда подалыше в мусорную корзину к 
таким же аутсайдерам и посред- 
ственностям, как и он сам. 


Берлинский Созпа 


Правдивая история 
Красной Шапки 


Название в оригинале: НообилткКед 
Жанр: мультипликационная коме- 
дия 

Режиссеры: Кори Эдвардс, Энди 
Эдвардс 

Роли озвучивали: Энн Хеттуэй, 
Гленн Клоз, Джеймс Белуши, Энтони 
Андерсон, Энди Дик 

Озвучка: дублированный русский 
Продолжительность: 77 мин. 


ТпеМетьет Со, ставшая извест- 
ной в последнее время по таким 
вещам, как "Очень страшное ки- 
но-4” и грядущим “Клеркам-2", 
отличилась еще одним весьма 
спорным творением. Перелопа- 
тив античную историю, переос- 
мыслив всевозможные сказки и 
легенды, американская киноин- 
дустрия взялась за ни вчем не по- 
винную “Красную Шапочку”... 


Как уже было сказано, фильм полу- 
чился спорным. Хватает в нем ве- 
щей, за которые можно как похва- 
лить, так и поругать. Так как многие 
начинают прослушивание новостей 
именно с плохих, начнем с “пору- 
гать". 
Первое, что бросается в глаза, — 
кукольная анимация. Было ли так за- 
думано создателями для придания 
картинке своеобразного шарма или 
не хватило времени/мозгов/энтузи- 
азма уаниматоров — остается толь- 
ко догадываться. Но результат та- 
ков: резкая и корявая в большинстве 
своем реализация движений, раз- 
дражающие блики на всем, что толь- 
ко может блестеть (но не все то зо- 
лото — помните, да?), "ниточная" 
шерсть/ волосы персонажей, ужас- 
но блеклые и устаревшие эффекты, 
вездесущая картонность. Если в са- 
мом начале фильма убедить себя, 
что это "фишка” фильма — мол, 
сказка должна быть пластмассовой, 
— смотреть можно без раздраже- 
ния. Если сравнивать в графическом 
плане с "Ледниковым периодом-2", 
впечатления останутся неприятны- 
ми. Мимика на лицах бедная, даиее 
наличие наблюдается редковато. 
Наш зеленый старина Шрек и то ре- 
алистичнее смотрелся. Звуковое 
оформление оставляет после себя 
такой же нехороший и дурно пахну- 
щий осадок. 

Частично порадовал сюжет. Поче- 
му частично? Замысел весьма не- 


плох, но мало-мальски думающий 
человек определит главвреда еще 
до середины ленты — а дальше, со- 
гласитесь, интерес падает в геомет- 
рической прогрессии. Завязка до- 
вольно-таки проста. В неком сказоч- 
ном лесу происходят странные ве- 
щи: таинственный (но только макси- 
мум до середины фильма) воришка 
повадился крастьрецептыуместных 
кулинаров, промышлявших торгов- 
лей сладостями, тем самым их разо- 
ряя. Все потуги местной ленивой по- 
лиции ни к чему не приводят. Но 
вдруг при загадочных обстоятельст- 
вах происходит ЧП, в котором при- 
нимают участие не совсем классиче- 
ская Красная Шапка, циничный 
Волк-журналист со своим фотокор- 
ром-шизофреником по имени Дер- 
гунчик, Бабуля со странными на- 
клонностями и добродушный Дро- 
восек с топором, он же Продавец. 
шницелей-на-палочке. Прибывает 
полиция, всех перечисленных това- 
рищей берут под арест и начинают 
допрос каждого, кроме Дергунчика: 
уж слишком тараторит быстро. Вот 
туг-то и начинаются раскрываться 
разные стороны происходящего... 

Вполне оригинально — несо- 
мненная заслуга сценариста Тони 
Лича. Рассказывать дальше — зна- 
чит спойлерить, что практически 
добьет интригу и интерес к фильму, 
посему перейдем к оценке юмора. 
Пятьдесят на пятьдесят — пожалуй, 
так будет правильно. Половина шу- 
ток — жуткая скука ит.н. "“американ- 
ские" хохмы, годящиеся либо. для 
детей, либо для умственно отста- 
лых и воспитанных на Петросяне 
особ. В Дергунчике явно просмат- 
ривается неудачная попытка со- 
здать конкуренцию Скрэту из "ЛП". 
Другая половина — забавный сар- 
казм, интересные контрасты и доб- 
ротные остроты. По части послед- 
них особенно впечатлил Волк. Не- 
много посмеяться вполне можно. И 
даже нужно. 

Вердикт выносить не решусь. Хо- 
тя назовем это средней поделкой 
на любителя. На любителя средних 
поделок. Ничего плохого, между 
тем, в подобных штуках нет по од- 
ной простой причине —внихвсегда 
можно найти скрытую изюминку. 
Надо только искать тщательнее. 


Павел “`Батеу” Брель 


о. оао -. ВИРТУАЯЬНЫЕ РАДОСТИ 


Ангел-А 


Название в оригинале: "Апое!-А" 
Жанр: комедия, мелодрама 
Режиссер: Люк Бессон 

В ролях: Джамель Деббуз, Ри Рас- 
муссен 

Продолжительность: 1 час 27 мин. 


Вы верите в чудеса? А в добро? В 
любовь? Хм, а в ангелов вы вери- 
те? Давайте забудем о скепти- 
цизме, о здравом смысле, о ло- 
гичности бытия хотя бы на полто- 
рачаса и поверим в ангелов. 


Быть неудачником, погрязшим в 
проблемах по самые свои алжирско- 
го происхождения уши, не так-то и 
весело. Пусть дажеты и живешь вго- 
роде, увидев который, можно со 
спокойной душой умереть. Умереть 
же можно и не от спокойствия души 
или городских красот, а от вполне 
реально ощутимой безысходности. 
Выхода нет в принципе? Или же, что 
более вероятно, он не виден вашей 
небогатой фантазии? Что ж, тогда 
остается только одно. Мост и речка. 
И один шаг. Но перед этим действом 
единственный взгляд налево. Ока- 
зывается, вы не один такой сообра- 
зительный. И вот, вам уже приходит- 
ся заботиться не о собственной жиз- 


ни, точнее о ее завершении, а о спа- 
сении белокурой красотки метр во- 
семьдесят. 


Питер НМ 


Жанр: комедия, мелодрама 
Режиссер: Оксана Бычкова 

В ролях: Екатерина Федулова, Евге- 
ний Цыганов, Алексей Барабаш, 
Ирина Рахманова, Владимир Маш- 
ков, Александр Баширов, Татьяна 
Кравченко, Павел Баршак, Андрей 
Краско, Кирилл Пирогов 
Продолжительность: 1 ч 24 мин. 


Можно ли любить человека, которо- 
го никогда не видел?.. 

Она — стильный и романтичный 
ди-джей радио Питер ЕМ, которую 
ожидает свадьба с уже не любимым 
человеком. Он — талантливый архи- 
тектор, чье будущее может удачно 
сложиться в далекой немецкой сто- 
лице. Связывает их только Питер и 
потерянный Машей по счастливой, 
как оказалось, случайности телефон, 
который по все той же случайности 
был найден Максимом. Все просто, 
первоочередная задача — вернуть 
телефон. Но у судьбы другие планы. 

Они ничего не знают друг о друге. 
Только голос из трубки во время не- 
продолжительных разговоров. Каза- 
лось бы, абсолютно чужие люди. Но 
жизнь их начинает меняться. Оста- 
ются в прошлом нелюбимый жених, 


В такой ситуации оказался наш 
главный герой Андре, который даже 
и не подозревал, что, спасая пре- 
красную незнакомку, тем самым 
спасает себя. Добро, скрытое в глу- 
бине глаз, пусть даже их обладатель 
и непутевый до ужаса, заслуживает 
спасения. Это понятно не только 
нам, простым смертным, но и кому- 
то там, чуть повыше. Именно поэто- 
мукнашему герою была послана де- 
вушка, которую можно назвать су- 
щим ангелом, несмотря на ее не со- 
всем ангельское поведение и не 
вполне, мягко выражаясь, пуритан- 
ский внешний вид. 

Ангела стала настоящим ангелом 
хранителем Андре, помогая ему не 
только выпутаться из его неприят- 
ностей с мафией, но и разобраться 
в самом себе, научиться любить не 
только окружающий мир, но и себя 
самого, очиститься внутри, чтобы 
потом можно было заполнить пус- 
той сосуд мерцающим огнем, что, 
как известно, и является истинной 
красотой. 

Добрая, романтичная, сентимен- 
тальная сказка, снабженная непло- 
хим юмором и толикой неординар- 
ности, от Люка Бессона вполне за- 
служивает полтора часа вашей за- 
полненной важными и интересными 
делами жизни. 

Магу 


свадьба с кучей лимузинов, чужой 
город, перспективная работа. Вза- 
мен приходит какое-то новое, тре- 
вожное чувство. Необъяснимая рас- 
сеянность, разлитый кофе, обост- 
ренное романтическое восприятие 
мира, скрип старой калитки в парке, 
рассвет на набережной Невы, вовсе 
не нужный зонт во время дождя... 

Встретиться же им все так и не 
удается. Оказывается, это не так уж 
и легко, когда против тебя будто сго- 
ворился весь многомиллионный го- 
род. И когда встреча уже так близка, 
обрывается единственная ниточка, 
связывающая героев: на этот раз не- 
счастный телефон оказывается по- 
терянным уже Максимом. И соеди- 
ниться двум половинкам, казалось 
бы, нереально... Но судьба, она не 
такая простушка... 

Если вы еще не окончательно по- 
грязли в серой реальности, если вас 
еще не до конца поглотила ХР-шная 
глубина, пронизанный простотой и 
очарованием, романтичным духом 
Питера филым о двух половинках, 
созданных быть вместе, найдет от- 
клик в вашей душе. 


Маг 


Загляните 


за Грани Реальности 


Игра: "Грани реальности" 

Жанр: Опте НР@ с элементами 
стратегии 

Адрес: Пр:/Лмм.егеайуги „ 
Минимальные требования: брау- 
зер Е 5.5+ 


В безмятежную тишину полуден- 
ного офиса дозой адреналина 
врывается сообщение Смотрите- 
ля: "НаВас напали!". Мирная кар- 
та с изображением леса, где я 
рублю дрова неподалеку от Ту- 
манного города, моментально 
сменяется экраном боя — иявижу 
агрессораво всей его красе. О, да 
он намного выше по уроню, от- 
лично экипирован дорогущими 
доспехами, невероятно мощным 
оружием, а боевые характерис- 
тики просто-таки зашкаливают! Я 
отвечаю на первый удар, но чув- 
ствую, что одному мне не спра- 
виться... Пальцы лихорадочно за- 
стучали по клавиатуре: друзья, на 
помощь! Но успеет ли соклановец 
вмешаться в бой возле Логова 
Великанов? В случае поражения 
мне грозит смертельная травма, 
а торжествующий враг получит 
каплю крови, которую сможет ис- 
пользовать для свитка перево- 
площения. Счет идет на секунды! 
В это мгновение обыденные и се- 
рые вещи, окружающие меня, 
вдруг бледнеют и исчезают, от- 
крывая новые фантастические 
грани... Грани Реальности. 


Казалось бы, зачем превращаться в 
“мальчика, живущего в Сети", если 
вокруг столько шикарных игр, с умо- 
помрачительной графикой и закру- 
ченным сюжетом, в которые можно 
рубиться на автономном, отдельно 
взятом компе? Да и затраты на круг- 
лосуточный Интернет не сравнимы 
со стоимостью диска. Но все быст- 
рее и быстрее крутятся счетчики по- 
сещений на сайтах онлайн-игр, каж- 
дый день регистрируются сотни иг- 
роков с немыслимыми никами, все 
больше неподдельных эмоций вы- 
плескивается в чаты, и сражения 
приобретают вкус настоящей борь- 
бы. Человек против человека. 

Среди таких онлайн-проектов все 
чаще встречаются ВРС. Действие в 
них происходит в искусственно со- 
зданном мире, как правило, фатазу, 
но существуют и сферы будущего, 
прошлого, киберпанк-миры — на 
просторах Сети найдется, из чего 
выбрать. В основе обычно лежит иг- 
ра боевого плана, поединки по сис- 
теме удар/блок, и в зависимости от 
количества побед вы продвигаетесь 
по иерархической лестнице, наби- 
рая игровые уровни и совершен- 
ствуя умения (о "мирных" проектах 
экономической, информационной, 
спортивной направленности мы се- 
годня говорить не будем). Подобная 
система довольно незамысловата и 
не требует высоких скоростей ин- 
тернет-соединения. Кажущаяся про- 
стота с лихвой компенсируется воз- 
можностью живого общения, само- 
утверждения среди себе подобных, 
но игровой процесс не сводится 
только к избиению противников по- 
средством щелчков мышью. Общай- 
тесь и конфликтуйте, заводите дру- 
зей и врагов! Можно вступить в на- 
стоящее братство — клан, а то и 
стать его основателем; найти свою 
любовь и сыграть виртуальную 
свадьбу и... кто знает, что произой- 
дет после вашей встречи в реале? 

С онлайн-играми я знаком давно и 
не понаслышке. Несколько лет назад 
на просторах рунета такие проекты 
можно было пересчитать по паль- 
цам, они мало чем отличались, и 
всех их затмевал именитый "Бой- 
цовский Клуб”. Со временем оформ- 
ление и системы игровых миров со- 
вершенствовались. И сегодня хоте- 
лось бы рассказать вам о проекте 
нового поколения. 


Эта игра носит название “Грани 
Реальности" (ПИр:/Лмллм.егеаЙу.ги) и 
удивительным образом его оправ- 
дывает. Несмотря на относительную 
молодость, "Грани" уже приобрели 
стойких поклонников. Приятно уди- 
вила графика — четко прослеживаю- 
щийся стиль сочетается с характер- 
ными элементами, так что спутать 
экран игры с какой-нибудь другой не 
получится. Немаловажную роль иг- 
рает и продуманность системы вир- 
туального мира: здесь не добьешься 
результата одним лишь "сидением" 
в сети, количеством поединков. Иг- 
рушка заставляет думать, считать, 
если хотите, прогнозировать — и это 
выгодно отражается на контингенте 
"жителей": количество несмыслены- 
шей здесь невелико, в чате действи- 
тельно интересно общаться. 

Итак, если вы готовы, — отправля- 
емся на главную страницу проекта. 


Первый шаг 


...Перед городскими вратами толпил- 
ся народ. Затейливый узор, коим бы- 
ли украшены створки врат, заворажи- 
вал своей красотой. Впрочем, толкав- 
шиеся и кричавшие люди не обраща- 
ли на эту красоту ни малейшего вни- 
мания — все поскорее стремились 
попасть внутрь, в Туманный город. 
Наконец, подошла и моя очередь. 
Старый сгорбленный гном окинул ме- 
ня недовольным взглядом (вид у него, 
признаюсь вам, был из пренеприят- 
нейших) и. буркнув что-то несураз- 
ное, протянул мне бланк. Я быстро 
начиркал пару слов в анкете и пере- 
дал ее обратно гному. Прочитав, тот 
одобрительно покивал головой, и в 
тот же миг врата распахнулись пере- 
до мной. Я попал в новый, доселе не- 
знакомый мне мир, который поразил 
меня с первого взгляда и не переста- 
ет удивлять до сих пор. 


Погода выдалась мерзкая: силь- 
ный дождь, слякоть, грязи по колено 
— ну, согласитесь, идеальный день, 
чтобы провести его в Интернете. Я 
подключился к сети, и аська выдала 


сообщение от хорошего друга. Ну 
вот, это всего лишь ссылка... Перей- 
дя по ней, я увидел титульную стра- 
ницу новой оп-йте ВРС. Признаться 
честно, тогда я посвящал много вре- 
мени другой игре и достиг в ней не- 
малых высот, поэтому начинать что- 
то новое у меня не было большого 
желания. И все же любопытство взя- 
ло верх. Я навел курсор мыши на 
кнопку "Регистрация". 

Кмоему удивлению, проект, хоть и 
открылся сравнительно недавно, 
оказался прекрасно оформлен и уже 
предоставлял широкий спектр воз- 
можностей. Но утруждать себя из- 
учением всех тонкостей мне было 
недосуг, я просто распределил ха- 
рактеристики и смело кинулся в бой. 
Как никак, бои — основная часть иг- 
рового процесса... по крайней мере, 
на тот момент мне так казалось. 


Бой 


...Арена полнилась криками раззадо- 
ренной толпы. Нет, никогда не забыть 
мне первый бой! В коридорах арены 
было темно и сыро. Нас рассадили по 
лавкам вдоль стен, и мои попутчики по 
двое удалялись в свет дневного Солн- 
ца, к толпе, жаждущей зрелищ. Про- 
тивников выбирать приходилось почти 
вслепую, единственное, что я знал, — 
это имя соперника и его уровень (он 
был начинающим, как и я). Бой был ку- 
лачным, ведь получить оружие вновь 
прибывшие могут, только завоевав 
или купив его на заработанные в игре 
деньги. Вдруг сознание мое поразил 
дикий ужас — я узнал в поверженном 
новичке, которого уносили с арены на 
носилках, своего товарища. Бедолага, 
он был весь в крови, изломанные кос- 
ти местами проступали под тонкой его 
кожей. Но еще секунда — ияподавилв 
себе постыдное чувство, ибо пришло, 
наконец, мое время. Таинственный го- 
лос незримого Смотрителя известил о 
начале боя. Сжав кулаки, я ринулся на 
Арену. Хлеба изрелищжаждала толпа. 
Я же пришел сюда только побеждать! 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОК-ГТМЕ 


загляните за Грани Реальности 


Начало на стр. 23 

Оказалось, система проведения по- 
единков в "Гранях Реальности" значи- 
тельно отличается от боев другихигр, 
которые мне уже довелось видеть. 
Здесь предусмотрены “Очки Дей- 
ствия", которые распределяются 
между ударами и блоками. Также во 
время боя вы обнаружите графу 
“Прием” (слпецудар, соответствую- 
щий используемому типу оружия). 
Таким образом, отказавшись от бло- 
ка, можно нанести больше атакую- 
щих ударов, и наоборот. Несомнен- 
но, порадуеттот факт, что количество 
вышеупомянутых очков действия за- 
висит не только от уровня и навыков 
персонажа, но и от степени мастер- 
ства владения оружием, которое от- 
нюдь не падает с неба, а добывается 
в поединках потом и кровью. Одер- 
жать победу в первом поединке ока- 
залось не так уж трудно. Но что же 
дальше?! И вотя услышал про лес. 


Лес и его обитатели 


..Сумеречный лес казался мне ог- 
ромным живым существом, навис- 
шим надо мной. Темные кроны дере- 
вьев почти полностью закрывали ве- 
чернее небо, окутывая землю пеле- 
ной мрака. Отовсюду доносились до- 
селе незнакомые мне звуки, то ли 
крики птиц, то ли всхлипы. Где-то ме- 
тодично постукивал топорик — что де- 
лает лесоруб так поздно? Впрочем, 
недобрый шорох отвлек мои мысли. 
Из-за куста на меня уставились нали- 
тые кровью глаза монстра. "Мерзкое 
существо", — подумалось мне, и тут 
Гоблин появился на полянке. Взгля- 
нув на тщедушное тельце, я напол- 
нился решимостью победить непри- 
ятное создание, кроме того, в лапах 
гоблин сжимал... копье! Оружие не 
высшего класса, но сейчас я не мог 
похвастаться и таким. Гоблин выкрик- 
нул, по- видимому, что-то обидное на 
непонятном мне языке и припустился 
бежать. "Стой!" — я рванул сквозь ку- 
сты за мелькающей меж стволов уша- 
стой шапкой лесного монстра. 


Выйдя из города, игроки оказыва- 
ются в "лесу". Природное простран- 
ствс разделено на секторы с различ- 
ным ландшафтом, влияющим на 
скорость перемещения. Понятное 
дело, лесом все не ограничивается. 
Поблуждав немного, помимо дере- 
вьев, вы обнаружите еще и горы, 
кладбище с соответствующими мон- 
страми, логово великанов, побере- 
жье. Завсегдатаи игры расскажут 
вам про остров — он расположен 


Музыкал 


Интернет — простой и удобный 
источник информации, в котором 
можно найти что угодно. Однако с 
каждым днем все сложнее и 
сложнее ориентироваться в этом 
потоке букв и цифр, а сама сеть 
все больше начинает походить на 
свалку, где изредка можно найти 
бриллианты. Результаты нашего 
виртуального рейда — перед ва- 
ми. Тема — музыка в Беларуси. 


ИНр:/Лмилм.тЬЧига.огд — са- 
мый-самый белорусский портал об 
электронной музыке. Музыка здесь 
возведена в культ, культ элитарный и 
не всегда доступный каждому. И 
этому культу подчиняется все — мо- 
да (азИюп), кино, театр. Время от 
времени можно встретить флаеры 
мероприятий, организуемых т- 
га.ога совместно с ргецу рапу. Апос- 
ле каждой значимой для Минска (да, 
чего уж тут скромничать — для всей 
Беларуси) вечеринки регулярно по- 
являются свежие фотосессии, на- 
полненные лицами счастливых тан- 
цующих клабберов. 

ВИр:/Лиллм.атБаззадог21 .соп 
— первый белорусский Бгеаксоге- 
проект, добившийся признания и ус- 


где-то за морем, и это место ссылки 
для игровых преступников. 

Новая битва для игрока начально- 
го уровня не заставит себя долго 
ждать — в окрестностях города час- 
то встречаются гоблины (боты нуле- 
вого уровня). Проведя несколько ча- 
сов за избиением управляемых ком- 
пьютером персонажей, вы вполне 
сможете присоединить к своему ин- 
вентарю трофей — вещичку из эки- 
пировки монстрика. Уровням по- 
старше тоже скучать не придется — 
их ждет целая армия кровожадных 
ботов, среди которых коварные сз- 
ламандры, тяжеловесные огры, не- 
сокрушимые каменные големы и 
ужасающие Безликие (всего более 
20 разновидностей монстров, за по- 
беду над многими из которых выда- 
ется призовой артефакт). 


Профессии 


...Крупные капли пота стекали со лба 
и неприятно щекотали и без того на- 
мокшую шею. Я уже порядком устал, 
но упрямо рубил, не выпуская топор 
из рук. Замах — удар, замах — удар. 
Сроки поджимали, а заказ плотника 
на партию бревен строг. Терять свою 
репутацию непревзойденного лесо- 
руба мне, естественно, не с руки, ия, 
пересилив усталость, наносил удар 
за ударом по крепкому стволу дуба- 
великана. Щепки яркими искорками 
разлетались по сторонам, и от того 
становилось чуточку веселее. Непо- 
далеку, у самого берега, стоял рыбак 
и, закинув удочку, ехидно мне улы- 
бался. "Смейся, смейся”, — думал я, 
не отрываясь от своего занятия, — 
"рыбалка — вопросудачи, ауменя ре- 
месло надежное..." 


Даже в виртуальном мире вам бу- 
дет не хватать денег на первоклас- 
сную амуницию, да и старый отшель- 
ник не желает давать зелье в кредит. 


Как и в жизни, серебро и золото в иг- 
ре — необходимая составляющая 
счастья. "Грани реальности" хороши 
тем, что не ограничивают игроков в 
видах деятельности. Можно быть ус- 
пешным в поединках и уничтожать 
сотни соперников каждый день, а ес- 
ли кто-то по характеру не стольагрес- 
сивен, его орудие — топор лесоруба, 
ржавая пила или удочка. Заработать 
деньги здесь так же просто, как найти 


песокв пустыне. Чтобы начать работу, _ 


достаточно достичь 1-го уровня и по- 
сетить лавку ремесленника. Вопрос 
"Где достать денег?” сменяется во- 
просом "Кем быть?". На данный мо- 
мент проекг предоставляет возмож- 
ность примерить на себя роль Лесо- 
руба, Плотника, Рыбака, Ремесленни- 
каили Оружейника. Естественно, спи- 
сок доступных профессий будет по- 
полняться, ведь проект постоянно 
развивается. 

Мастерство ремесленника, по- 
добно искусству владения оружием, 
растет в зависимости от проведен- 
ного за работой времени. Разумеет- 
ся, чем опытнее мастер, тем выше 
его прибыль. 

Тот, кто не желает зарабатывать 
денежки честным путем, может сту- 
пить на ухабистую дорогу воровства 
и разбоя. Вероятность поживиться 
за счет миролюбивых тружеников 
уравновешивает угроза быть пой- 
манным и препровожденным в мес- 
то временного заключения. 


Оружие 

...Лавка оружейника гостеприимно 
распахнула свою обитую железом ду- 
бовую дверь. О, как долго я ждал этого 
момента! Пройдя испытание серией 
жестких поединков, я доказал, что до- 
стоин носить оружие — и вот, наконец, 
я здесь. В моих глазах вспыхнул огонь 
— тот, который пылает, когда мужчина 
смотрит на холодное оружие. В этом 


ные сайты 


пеха за пределами нашей страны. 
Альбомы коллектива успешно дист- 
рибутируются крупнейшим евро- 
пейским электро-индустриальным 
лейблом АМТ-ЛЕМ (ПИр://млмм.апт- 
2еп.соп1), а крупнейший фестиваль 
постиндустриальной музыки в Гер- 
мании Масптепге$Ё успешно принял 
в свои объятья коллектив в 2005-м 
году. Выступать на одной сцене с 
Бещёсй Мера! на равных — это ли не 
показатель успеха и признания? В 
данный момент группа находится в 
концертном туре в поддержку своего 
недавно вышедшего альбома 
МеюнЕОГОеа". 
ВИр:/Лмилм.падцавйа.пе! — заме- 
чательная белорусская группа Нагу- 
аль, от выступления которой (имен- 
но живого, ибо именно наживых кон- 
цертах удается передать ту эмоцио- 
нальную бурю, которая сопутствует 
коллективу на протяжении всей его 
истории) всегда хорошо на душе. 
Поразительна и просто таки неисся- 
каема жизненная энергия коллекти- 
ва — то Леня Павленок (лидер кол- 
лектива) создаст проект "Фантасти- 
ческие Пловцы", то сыграет в кол- 
лективе "ПОНЕСЛО!" одну из глав- 
ных ролей, ато и просто уедетв Мос- 


кву — на гастроли или на разовый 
концерт. Вот так весело и энергети- 
чески-позитивно существует в Бела- 
руси коллектив, которому нет пре- 
град в покорении Космоса... 
ВЕр:/Лмммми.агитесзтазу.сот — 
Огит ХТС — культовая белорусская 
альтернативная группа, уже который 
десяток лет существующая на про- 
сторах нашей Родины. И еще задол- 
го до "Ночного дозора” известная в 
широких кругах молодежи. Ибо кон- 
церты под мостом через реку Свис- 
лочь — до недавнего времени еще 
проводившиеся в Минске — это то, 
что не сравнится ни с чем. За время 
ихпроведения обычно сгорала годо- 
вая подшивка газеты КП, а милиция 
обычно приезжала через пять минут 
после окончания мероприятия — та- 
кова была слаженная работа своих 
"постовых", располагавшихся по пе- 
риметру “концертной площадки". 
Недавно у коллектива вышел альбом 
— "НОМ", послушать который, без- 
условно, стоит, но на живой концерт 
сходить — в обязательном порядке! 
ВЕр:/Лмилм мо Ио — один из 
самых талантливых этно-индустри- 
альных музыкантов — \05{ Апоатаз. 
Традиционная белорусская дуда со- 


храме убийственного великолепия у 
меня просто разбежались глаза. 

— Самый дорогой доспех! — потре- 
бовал я у торговца, надев на лицо се- 
рьезное выражение. По щиту, слу- 
жившему здесь столом, зазвенели 
серебряные монеты, полученные 
мною за партию первоклассных дубо- 
вых бревен. 


Разрабатывая арсенал игры, раз- 
работчики не пожалели фантазии. Кто 
не похолодеет от ужаса, увидев перед, 
собой противника, облаченного в До- 
спех хранителя душ, Сапоги святого 
мстителя, Перчатки мести, вооружен- 
ного Топором верховного вампира и 
Щитом патриота? Для прекрасныхво- 
ительниц местные оружейники пред- 
лагают Доспех амазонки, Сапоги лас- 
ковой смерти, Перчатки коварства. 
Топоры, мечи, копья, ножи... Все ору- 
жие продумано с душюй, имеет уни- 
кальные характеристики и великолеп- 
ный дизайн. Наличие как легких, так и 
тяжелых видов вооружения предос- 
тавляет множество вариантов состав- 
ления боевых комплектов, а нестан- 
дартный подход администрации к си- 
стеме улучшений позволит дотянуть 
полюбившуюся смалыхуровней вещь 
до невероятных вершин (причем она 
не намного уступит новенькой безде- 
лушке из лавки оружейника). Так что 
наверняка вы потратите немало вре- 
мени на укомплектование своего об- 
мундирования, но процессом остане- 
тесь весьма довольны, собственно, 
каки результатом. 


Сила духа 


...Проводить бесконечные минуты, 
молясь в храме? Скучнейшее заня- 
тие! 'Благосклонность богов гораздо 
проще снискать, оставив на алтаре 
пару звонких монет. Но одна мысль не 
дает мне -покоя: почему жрецы воин- 
ственных богов Скари, Лангерта, Ба- 
корда пользуются таким уважением? 
Проводя целые сутки в немых моле- 
ниях, они редко выходят в мир, но на- 
род всегда окружает их плотной вос- 
торженной толпой. Сам я жрецов из- 
бегал, опасаясь проклятия... 


Начиная нелегкий путь воина Гра- 
ней Реальности, вы, быть может, не 
сразу поймете значение храма. На 
начальных уровнях восстановление 
энергии предоставляется бесплатно, 
зато с 5-го уровня уже можно целена- 
правленно вознести молитву одному 
из божеств, временно повысив таким 
образом способность уворота, мак- 
симум жизни или оборону. Альтерна- 
тивный вариант — пожертвовать не- 


четается с жестким, первородный 
шум, созданный нарочито искажен- 
ным басом — языческая традиция 
торжествует в таких проектах, как 
РВАСМАУП, ЦОУМВАЕ и М.О.В.А.$. 
(Музепез ОГ Вюод Апа $Зой) (вскоре 
на белорусском лейбле Роззеззюп 
Ргодисноп$ (ПЫр:/Лммлм.ро$зезюЮп. 
ги) выйдет альбом данного коллек- 
тива). Когда музыка становится ору- 
жием, темным силам остается толь- 
ко отойти втень. 

ИНр://млммм. дидаготБу.пеё — 
этно-коллектив СИОА. Традиция как 
Идеал, который многократно вопло- 
щается как в творчестве коллектива. 
Обрядовое пение — только голос. 
Коллектив регулярно выступает, хо- 
тя и не так часто, как хотелось бы. 

НИр:/Лилилм.ЗЗагуоа.сопт — 
СТАРЫ ОЛЬСА, недавно издавший 
свой 6-й альбом, в котором собраны 
ваярскя спевы. Частый гость много- 
численных зарубежных этно-фести- 
валей, коллектив уделяет время и 
соотечественникам. Помимо этого, 
участники коллектива Илья Кублиц- 
кий и Змитер Сосновский имеют и 
свои сольные проекты. Доскональ- 


. ная реконструкция каждой компози- 


ции, каждого инструмента — в итоге 


“Кто сказал, 

что страсть — опасна, 
доброта — смешна, 
Что в наш век отвага 


не нужна?..” (с) Ария 


сколько монет на алтарь. Впрочем, 
долгие молитвы позволяют развить 
профессию жреца, а владеющий 
этим навыком игрок способен благо- 
словлять воинов и излечивать смер- 
тельные раны. 


Зло и Добро 


...Даже опытный воин не может чув- 
ствовать себя в безопасности, когда в 
одиночку странствует по просторам 
Граней. И дело не в холодящих душу 
монстрах — они никогда не нападают 
из-за угла, а в игроках, выбравший 
для себя служение Злу и легкий путь 
наживы. Когда я слышу призыв о по- 
мощи мирного лесоруба или новичка, 
едва научившегося держать в руках 
копье, — глаза мои темнеют от гнева. 
Нападая, агрессор укрепляет свою 
репутацию преступника, а за злодея- 
нием должно следовать возмездие! 


Недавно проект обзавелся весьма 
оригинальной системой нападений: 
теперь не обязательно ждать согла- 
сия соперника на дуэль. Достаточно 
приобрести лицензию на нападение 
— и противник будет вынужден в 
ужасе скрываться от вас в чаще ле- 
сов. Но если бедолаге не повезло, 
то, одержав над ним верх, вы не 
только получите желаемый опыт, но 
и возможность пошарить по карма- 
нам убиенного и присвоить какой- 
нибудь полезный ресурс. Более то- 
го, заполучив каплю крови повер- 
женного врага, впоследствии вы 
сможете упиваться своим величием, 
глумиться над его душой и насылать 
на него различные проклятия. 

А теперь начинается самое инте- 
ресное. Следовать Добру или Злу — 
каждый выбирает для себя сам. И ко- 
гда выбор сделан, повернуть назад, 
окажется непосильной задачей. Толь- 
ко всегда ли Добро достаточно хоро- 
шо владеет мечом? Кто сможет оста- 
новить самого сильного воинавашего 
клана от ссоры с другим опытным иг- 
роком и неизбежно последующую за 
этим войну? Кто запретит заядлому 
дуэлянту обижать заведомо более 
слабых новичков? Да и захотите ли вы 
вмешиваться в поединок для защиты 
друга, осознавая проигрышность си- 
туации и значительную вероятность 
получить смертельную травму? В от- 
ветах на эти вопросы скрыт секрет, 
почему адрес ИИр:/Лмимм.егеаЙу.ги/ 
можетзначитьсяпервым ввашей пап- 
ке "Избранное". Здесь сказочка почти 
заканчивается. И начинается Реаль- 
ность... или еще одна изее Граней. 


Куежон 


сегодня мы имеем возможность 
слышать ту музыка, которая звучала 
на территории Великого Княжества 
Литовского в Средневековье. 
ВЕр:/Лилимм.БгайпРо.согтп — ‘сайт 
Белорусской Рэп Ассоциации — до- 
вольно неплохо повествует о сегод- 
няшнем состоянии дел в белорус- 
ском рэпе. Вот только музыкальные 
достижения белорусских коллекти- 
вов в этом жанре пока близки к нулю 
в подавляющем своем большинстве. 
ВЕр:/Лимлм.375сгем.огд — бе- 
лорусский сайт панк/хардкор-сооб- 
щества. ОМ — Во П Уоигзе! — и ни- 
каких компромиссов. Редко, но мет- 
ко, появляются новости из среды, 
вот-вот перерастущей рамки суб- 
культурного события и вышедшей в 
широкие уличные людские массы. 
НЕр:/Лмилм.апК-гте.огд — бело- 
русский готический журнал АНК, ны- 
не перевоплотившийся в электрон- 
ном виде в сообщество готических 
личностей. 
ВИр://млму/.тасбиттизюс. пе 
— белорусский индустриальный 
портал под предводительством Пу 
Согпипапао ГаБева. 


Павел Кудрявцев 


ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


оемля До начала времен 


Крошки-Ножки 
и его друзья 


Жанр: детская обучающая игра 
Разработчик: ВиоЩег СИЗ 1тег- 
асйие 

Издатель: "Руссобит-Паблишинг" / 
=] 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: И/пдомс 98/2000/ХР, Реп- 
вит, ‘200 МГц, 64 Мбайт ОЗУ, СО- 
ЛОМ 8х, 100 Мбайт свободного мес- 
та на жестком диске, ЗУСА-совмес- 
тимая видеокарта, У/паои/5-совмес- 
тимая звуковая карта, клавиатура и 
мышь 

Рекомендуемый возраст: 3-5 лет 


Все дети любят мультики. А еще 
все дети обладают хорошим во- 
ображением, и, наблюдая за при- 
ключениями экранных героев, 
представляют себя рядом с ними. 
Они вскрикивают вслух, предуп- 
реждая любимца об опасности, и 
искренне радуются, когда ковар- 
ный враг повержен. Ну и конечно 
все дети мечтают оказаться ря- 
дом с полюбившимися персона- 
жами, чтобы вместе мчаться на- 
встречу захватывающим приклю- 
чениям. 

Разработчики детских компью- 
терных игр уже давно научились 
воплощать это желание в жизнь. 
Вотикомпания Руссобит-М пред- 
оставляет малышам такую воз- 
можность. Вместе с героями 
мультфильма "Земля до начала 
времен” — маленькими динозав- 
риками — им предлагается ни 
много, ни мало: спасти мир. 


В самом начале игры видеоролик 
на доступном для заявленного воз- 
раста языке знакомит игрока с доис- 
торическим периодом на нашей пла- 
нете. Непросто жить в это время, ко- 
гда встают и рушатся горы, образу- 
ются озера и меняют направление 


Жанр: сборник головоломок 
Разработчик: АльбиМедиа 
(илмм.а!.Бу) 

Издатель: 1С 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1С0 

Платформа: РС 

Минимальные системные требо- 
вания: И/пдом$  95/ЭВ/МЕ/МТ/ 
2000/ХР, Репйит И 300 МГц, 64 ОЗУ, 
50 Мб свободного места на НОО, 
ЗУСА 800х600, цвет 24-бит, СО- 
НОМ, звуковая карта, колонки или 
наушники, мышь. 

Возраст: 4-7 лет 


Если дома есть компьютер, зна- 
чит, в него играют все, кроме до- 
машних животных. Старшее по- 
коление тяготеет больше к раз- 
личным пасьянсам и прочим 
сазиа!-продуктам, молодежь 
имеет безграничный выбор игр на 
свой вкус, а вот с младшим поко- 
лением несколько сложнее. Дет- 
ские игры как таковые стали вы- 
пускаться не так давно и по-на- 
стоящему хороших игр все же не 
много. Кроме того, каждый роди- 
тель хочет, чтобы ребенок не 
только играл, но и развивался при 
этом, ведь самый эффективный 
способ обучения — именно через 
игру. И разработчики со своей 
стороны стараются вставить в иг- 
ры для детей хоть какой-то эле- 
мент обучения, но все же далеко 
не во всех играх это есть, да и 
там, где есть, зачастую он остав- 
ляет желать лучшего. 


А вот игра "Веселые моторы" — дру- 
гое дело. Точнее, это дажене совсем 


ви 9, _ 


реки, зеленая цветущая долина ста- 
ла уютным домом для многих дино- 
завров. Но поскольку безоблачное и 
сытое существование не располага- 
ет к захватывающим авантюрам, 
можно предположить, что вот-вот 
должно что-то случиться. Как и сле- 
довало ожидать, затишье перед бу- 
рей оказалось недолгим, и на пре- 


моторы 


игра, а набор головоломок и раз- 
личных заданий в количестве 27 
штук, выполненных во Вай, о чем 
сразу и не догадаешься. 

Надо отметить, задания очень 
разнообразны и интересны, причем 
направлены они на развитие самых 
разных навыков — от счета и логи- 
ческого мышления до развития 
простой моторики ребенка, наблю- 
дательности и навыков комбинато- 
рики. 

На главном экране мы видим не- 
болышой городок с окрестностями, 
где расположились девять различ- 
ных "моторов": самолет, вертолет, 
грузовик, подводная лодка, парохо- 
дик, поезд, трамвай, такси и авто- 
бус. Выбрав один из них, мы полу- 
чаем на выбор три задания, кото- 
рые являются характерными для 
каждого "моторчика”, не повторя- 
ются и не пересекаются. Например, 
поливать грибы может только вер- 
толетик, а возить детей в школу — 
только автобус. 

Все задания весьма увлекатель- 
ны, чему способствует симпатичная 
"мультяшная" графика, спокойная и 
приятная музыка. Управление мыш- 
кой не вызовет у вашего ребенка 
никаких затруднений. Каждое зада- 
ние имеет титры с описанием вы- 
полнения задачи, шрифт крупный, 
описание небольшое и с прочтение 
у ребенка проблем не возникнет. 
Для тех же, кто еще не умеет читать, 
все расскажет приятный женский 
ГОЛОС. 

Чтобы не быть голословным, при- 
веду несколько примеров. Скажем, 
гонки на такси позволяют развить 
моторику пальцев, сбрасываемые с 


пе К мы 


красную долину обрушились огнен- 
ные метеориты. Вода испарилась, 
растительность превратилась в об- 
горевшие остатки былой роскоши и 
туг самое время динозаврам впасть 
в отчаяние, если бы не веселая ком- 
пания под руководством молодого 
задорного динозаврика Крошки- 
Ножки. Вместе друзьями, знакомы- 


ми по мультфильму "Крошки-Ножки 
и его друзья", детенышами динозав- 
ров различных пород, мы отправля- 
емся на поиски семян, которые да- 
дуг начало новым диковинным рас- 
тениям в приглянувшейся долине. 

Семена, как известно, просто так 
на дороге не валяются, и чтобы до- 
быть их, придется потрудиться, то 
есть выполнить определенные зада- 
ния, закаждое из которых полагается 
приз в виде семечка. Вся игра состо- 
ит из нескольких мини-игр, которые 
рассчитаны на развитие навыков 
счета, определения формы и цвета, 
способности группировать что-либо 
пообщим признакам, сопоставления 
предмета и его контура, знание букв, 
а также понятий “одинаковое — раз- 
ное". Каждая головоломка имеет три 
уровня сложности, которые можно 
задавать постепенно, по мере того, 
как ребенок освоится. Ко всем зада- 
ниям следуют подробные пояснения, 
а в процессе решения головоломки 
малыши-динозаврики не забывают 
хвалить и подбадривать игрока, не 
давая опустить руки, даже если пона- 
чалу что-то не получается. Однако 
вся эта идиллия омрачается тем, что 
пояснения даются только для перво- 
го уровня, а они несколько отличают- 
ся не только по сложности, но и по 
смыслу выполняемых действий, и 
если ребенок постарше начнет сразу 
с третьего — недолго и запутаться. 

В конце каждого успешно прой- 
денного приключения игрок получа- 
ет не только искомое семечко, но и 
почет да уважение компании ма- 
леньких рептилий, которые выража- 
ются во вполне материальной гра- 
моте. Красочную грамоту, в которую 
автоматически вписывается имя иг- 
рока, можно распечатать на принте- 
ре, не выходя из игры, нажатием 
всего одной кнопки. При наличии 
принтера, разумеется. Впрочем, при 
его отсутствии грамоту можно про- 
сто сохранить как отдельный графи- 
ческий файл и любоваться им при 
желании на экране монитора. 

Прохождение одной мини-игры у 
ребенка трех-пяти лет займет 15-20 


минут, что вполне соответствует ре- 
комендуемому для данного возрас- 
та времени, которое малыш может 
находиться за компьютером без 
ущерба для своего здоровья. За 
психологическое здоровье своего 
чада родители могут не волноваться 
— в игре нет и намека на жесто- 
кость, ни одной драки, тем более 
кровавой, вы там не увидите. Нет 
там и смертельных исходов, пред- 
смертных криков и прочей агрес- 
сивной атрибутики. Если игрока по- 
стигла неудача, то он может начать 
задание заново. Главное — выпол- 
нить правильно, а с которого раза — 
не так и важно, в следующий раз по- 
лучится быстрее и лучше. Довольно 
позитивная жизненная установка, 
не так ли? 

Вот, наконец, все испытания 
пройдены, все семена собраны, и 
опустошенная долина вновь превра- 
тилась в цветущий рай для динозав- 
ров. Как не отметить такое событие! 
Игрока и веселую компанию ждет 
интерактивный праздник урожая, на 
котором можно активировать ани- 
мацию и выбрать любимую мело- 
дию. Кстати, простые, адаптирован- 
ные для детского восприятия, мело- 
дии сопровождают игру на всем ее 
протяжении. 

Графика, за исключением первого 
вводного видеоролика, “мультяш- 
ная", вполне симпатичная. В упомя- 
нутом видеоролике качество, конеч- 
но, хромает, но на игре это никак не 
отражается. Линии и цвета на игро- 
вых локациях четкие, предметы и 
персонажи довольно крупные, что 
позволяет уберечь глаза юного гей- 
мера от излишнего напряжения. 


Оценка: 8 

Резюме: Игра с выраженной 
позитивной направленностью, 
обладает дружественным интер- 
фейсом, изобилует заниматель- 
ными играми-головоломками и 
наверняка понравится маленько- 
муискателю приключений. 


Евгения "Ведду” Вирмилина 


самолетика на парашютах ящики — 
навыки счета и реакцию. Задание 
"Гаражи" для грузовичка, это адап- 
тированная известная игра "Мето". 
Есть и творческие задания, напри- 
мер, построить домик, паровозик, 
сложить из кубиков различные фи- 
гуры, раскрасить картинку по подо- 
бию. В силу особенности техноло- 
гии ЯазН уребенка могут возникнуть 
некоторые затруднения с перечис- 
ленными заданиями, особенно ску- 
биками, но зато это позволяет раз- 
вивать у него пространственное во- 
ображение. 

Недостатков в этой игре нет, раз- 
ве что — только пара моих замеча- 
ний. В некоторых заданиях недоста- 
точно четко описана задача, из-за 
чего ребенок может не понять, что 
ему делать, и прибегает к помощи 
родителей. Музыка в игре приятна, 
но имеет электронное происхожде- 
ние, поэтому при долгом прослуши- 
вании вызывает легкий диском- 
форт. Хотя, это может быть индиви- 
дуально моя реакция, дети могут 
совсем не обратить на это внима- 
ния. 


Оценка 10. 

Однозначно, это та игра, кото- 
рую должен приобрести каждый 
родитель, имеющий ребенка в 
возрасте 4-7 лет — именно на 
этот уровень рассчитаны зада- 
ния. Ребенок способен справить- 
ся с каждым из них, а родителям 
стоит только наблюдать, иногда 
разъясняя смысл некоторых из 
них. 


Юрий Михайлов 


ПОДРОБНОСТИ 


Темные эльфы маги в мире Ппеаое 2 


Пришло время порадоватьтехчи- 
тателей, кто предпочитаетгрубой 
силе воинов изящные заклинания 
магов. В речь на этотраз пойдето 
мощнейших (но не сильнейших) 
магах игры — Зрей Номег$, под- 
держивающих магах — З№Шеп 
ЕЮег, которые имеют в своем ар- 
сенале уникальное заклинание 
Етромег, и достойных саммоне- 
рах — Рпатот Зиплттопег. 


Зрей Номег 


Почему я назвал Зре!Номмег самым 
мощным магом? У всех темных эль- 
фов магов самый большой показа- 
тель интеллекта в игре, а интеллект 
отвечает за наносимый заклинания- 
ми урон. 

Темные эльфы считаются “осад- 
ными” магами, так как ни Зогсегег, 
ни ЭрейЭтадег не могут нанести 
столько урона за один раз, сколько 
наносит ЗрейНо\ег. Пусть у него не 
самая большая скорость каста, нет 
скилла Аига Наге, но тот урон, кото- 
рый наносит Зре!Но\мег, может по- 
вергнуть в ужас любого врага. Их 
также боятся маги — из-за скилла 
Зйепсе (о нем читайте ниже). 

Пройдя путь Ва Музёс — Бак 
\М/гага, достигнув 40 уровня и выпол- 
нив три квеста на профессию, вы 
станете Зрей Ном/ег (довольно инте- 
ресное название: в переводе с анг- 
лийского — ревун заклинаний). Путь, 
мягко говоря, не легкий, качать мага 
довольно тяжело, а вернее нудно, 
так как маны всегда не хватает, а эл- 
деры и оракулы (они могуг восста- 
навливать вам ману за счет своей) не 
всегда есть поблизости. 

До 20 уровня у вас не должно воз- 
никнуть проблем с прокачкой, но вот 
после 30 уровня придется потратить 
много времени и денег на регенера- 
цию маны. Хотя можно использовать 
в качестве быстрого восстановления 
маны скилл Воду ю Мпа. Использо- 
вав его в первый раз, вы, возможно, 
подумаете, что скилл не стоит потра- 
ченного на него времени, так как от- 
бирает очень много НР и дает всего 
два-три десятка МР. Но при грамот- 
ном использовании, а именно в связ- 
ке со скиллом \Матрис ТоисП 
(МУатрис Ч!ам/), он дает потрясающий 
результат. Потратив почти всю ману, 
вы используете Воду © Мпа, пока 
ваш показатель НР не опустится до 
оченьнизкого значения, а затем всту- 
паете в бой с монстром, используя 
скилл Матрис Тоисй (Матрис Сам!) 
— заодноего применение вы восста- 
новите все или почти все НР. Затем 
вы можете повторить применение 
Воду ю Мпа, только иногда делайте 
перерывы на 10-20 минут, так как ес- 
ли очень часто его использовать, он 
регенерирует все меныше и меньше 
МР (так было задумано разработчи- 
ками, и мы не в силах это изменить). 

Пусть Воду © Мпа помогает, но 
все равно, прокачка мага довольно 
нудный процесс, только самые стой- 
кие смогут пройти участок в пяток 
уровней с 35 по 40. Зато тем, кто вы- 
держит это испытание, откроется 
лучшая сторона темных магов — их 
ультрамощные заклинания. Основ- 
ным вашим атакующим спеллом бу- 
детНитсапе — это заклинание име- 
ет среднюю скорость каста и на- 
носит существенные поврежде- 
ния. Помню, когда я играл своим БД, 
на арене наткнулся на Зрей Но\мег, 
который был всего на шесть уровней 
старше меня (мои 48 против 54). Ка- 
ково же было мое удивление, когда 
этот маг убил меня с одного 
Нитсапе. Урон был около двух ты- 
сяч! Правда, я пренебрег покупкой 
хорошей бижутерии, которая повы- 
сила бы уровень магической заши- 
ты, и даже если бы я был одет в топ 
С-Сгаае бижутерию, урон оказался 
бы существенно меньшим, что дало 
бы мне шанс подойти к Зрей Номег 
вплотную и нанести серию смер- 
тельных ударов... Так что мой совет 
всем воинам — покупайте себе хо- 
рошую бижутерию, перед тем как 
вступать в бой с магом. 

По достижению второй профес- 


сии вы получите доступ к новым за- 
клинаниям, а именно: Нитсапе, 
\Уатрис Свами, Оеа® Зрже, ТетрезЁи 
Эйепсе. Конечно, есть и другие, но 
эти будут вашими основными, о них 
яи расскажу подробней: 

Нигпсапе: о нем я уже рассказал 
чуть выше, добавлю лишь, что это 
заклинание является "золотой сере- 
диной" между требующимся количе- 
ством маны и наносимым уроном. 

\Уатритс Сам является аналогом 
\Уатрис Тоисй, который доступен с 
14 уровня. Это заклинание наносит 
урон и восстанавливает вам 40% НР 
отнанесенного урона. Очень эффек- 
тивно в связке с Воду о Мпа. 

Оеа Зре: заклинание пример- 
но равное по мощи Нитсапе, нотре- 
бующее для каста меньше маны и 
Сигзе4 Вопе (это ресурс, который 
выпадает из монстров). Его цена 
примерно 450-500 адена за штуку. 
Это довольно много, если использо- 
вать данный скилл часто, но если у 
вас осталось мало маны, целесооб- 
разней будет использовать Беат 
Зрже, ане Нитсапе. 

Тетре$Е аналог Нитсапе, но по- 
ражает сразу много целей. Конечно, 
урон почти в два раза меньше, чем у 
Нигпсапе, даи маны требуется боль- 
ше, но зато если за вами гонится 
много врагов, выгодней будет убить 
всех сразу, а не одного за другим. 
Используйте этот скилл, только если 
сражаетесь с толпой врагов. 

ЗНепсе: это действительно очень 
полезный спелл против магов. Он 
срабатывает довольно редко, но ес- 
лиужсрабатывает, то "затыкает" ма- 
га на две {!!) минуты. Думаю, вы по- 
нимаете, во что превращается маг 
безвозможности кастовать заклина- 
ния. В таком случае ваш соперник- 
маг будет вынужден бежать или уме- 
реть. Этот спелл также поможет про- 
тив различных монстров, которые 
используют атакующие и проклина- 
ющие заклятия. 

Еще есть один очень мощный 
спелл — ЗВадоми Зрагк. Он требует 
большого количества маны и нано- 
сит немного больше урона, чем 
Нигсапе. Также имеет большое 
время каста, поэтому советую ис- 
пользовать его перед боем или не 
использовать вообще, так как из-за 
долгого времени каста монстр смо- 
жет подойти к вам вплотную и либо 
искалечить (если не убить), либо 
сбить каст. 

Существует множество тактик ве- 
дения боя магом. Оптимальная, я 
считаю, следующая. Итак, бой лучше 
начинать с самого мощного спелла. 
Тут есть выбор между Нитсапе и 
Зкадоми Зрагк. Я использую ЭпаФо\ 
Зращк, после этого — сразу 
Нигйсапе. Затем целесообразней 
будет отойти, пока заклинание вос- 
станавливается, а затем вновь 
Нитсапе. Конечно, если у вас мало 
НР, то стоит использовать \Матрс 
Сам; по силе Нитсапе равен 
\Уатриис Сам, но вот количество рас- 
ходуемой маны у Матрис Сам боль- 
ше. Не используйте этот спелл как 
основной атакующий, для этого 
предназначен Нитсапе. Иногда вы 
можете случайно (не нужно делать 
это специально, только если вы на 
все сто уверены в своих силах, так 
как это может привести к трагичес- 
кому концу) "подцепить" много мон- 
стров, тогда вам немедленно нужно 
переключиться с Нитсапе на 
Тетрез!. Это позволит уничтожить 
сразу всех преследователей и если 
их больше 3-4, то даже сэкономит 
Ману. 

Одеть мага очень легко, ведь ту- 
ника самый дешевый вид брони. Не 
собирайте сеты брони, которые по- 
нижают интеллект (Емеп МИН Зе 
Омпе Зе и Вше М/о! $е{). Наобо- 
рот, собирайте те, которые его по- 
вышают (бетоп Зе, ВБоот $е{), 
ведь от этого зависит урон, наноси- 
мый вашими заклинаниями. Не 
смотрите, что Ветоп Зе отбирает у 
вас 269 НР, атакующему магу нужен 
как можно больший урон от закли- 
наний, а не высокий показатель НР. 
Что лучше — сохранить 269 НР или 


не дать монстру лойти до вас? Мой 
выбор: не дать дойти, уничтожить с 
2-3 ультрамощных заклинания. Вы 
не танк, вы так называемый даггер- 
щик среди магов. Основная ваша 
задача уничтожить раньше, чем до 
вас дойдут, так как если вы прово- 
роните и монстр сможет подойти к 
вам вплотную, то те 269 НР вас уж 
точно не спасут. Посох стоит выби- 
рать по вашему усмотрению, но 
лично я предпочитаю посох с крис- 
таллом на увеличение максималь- 
ного количества маны (Сгуза! Зай, 
например). 


Рпатот Зиттопег 


Весьма интересный класс. В чем 
преимущество саммонеров? Да в 
том, что им ненужно самим подстав- 
ляться под удары, за них это делает 
призванный слуга. У РПапют 
Зигпппопег есть три вида саммонов: 
Эпадоми, Эпоиеце и Зоийез5$. Благо, 
с достижением профессии РВапют 
Зитппопег вы лишаетесь штрафа на 
вызов своих существ, а именно шес- 
тичасового лимита. То есть, если вы 
ещене Рватюпп Зиглипопег и вашего 
питомца убили, то перед последую- 
щим его вызовом вам придется 
ждать шесть часов. 

Эпадом/и Зоие$$ созданы для по- 
мощи в прокачке героя. Они забира- 
ют всего 30% от полученного вами 
опыта. А вот ЭйПоцеНе, созданный 
именно для ПвП, будет нецелесооб- 
разно использовать для прокачки 
персонажа, так как он забирает у вас 
90% опыта полученного за убитого 
монстра. Использование этого сам- 
мона в прокачке сделает практичес- 
ки невозможным поднять ваш уро- 
вень. Зато из-за своей чудовищной 
силы ЭИпоцеНе очень выгодно ис- 
пользовать в ПВП. 

Саммоны не были бы так сильны, 
если быне баффы, которые Рвапют 
Зипптопег может накладывать на 
них. И оних подробней: 

Зегуйог Рпузса! Зе — увели- 
чивает физическую защиту вашего 
подопечного. 

ЗегуйогНа${е — увеличивает ско- 
рость атаки саммона. 


Зегллюг Мадю Зе — увеличи- 
вает магическую защиту саммона. 

Мюовеу Зегуйог — увеличивает 
урон, наносимый вашим саммоном. 

Как только вы вызвали вашего 
саммона, сразу же баффните его. А 
чтобы узнать, когда спадут баффы, 
используйте на себе Змею, Мю 
или Сопсетгавоп. Все баффы име- 
ют длительность 20 минут, значит, 
когда они спадут у вас, спадутиупи- 
томца. Затем просто повторяете 
процедуру баффа. 

Есть также ТгапзРег Рат — один из 
самых полезных скиллов из всех, что 
есть у саммонеров. Он передает 
часть нанесенного вам урона ваше- 
мупитомцу. 

УРНапют Зитиопег есть два ви- 
да кубиков: РоКегаез{Сиыс (Зпадоми 
Сиыс) и Зрапк Сиыс. Про первый я 
рассказывал в подробностях про 
Темных Эльфов воинов в прошлом 
номере ВР: кубик РоНегаее! Сус 
понижает основные показатели вра- 
га, очень полезен как при прокачке 
персонажа, так и в ПВП. 

Зрак Сиыс ошеломляет вашего 
врага. Напомню, с первых хроник 
шок длиться девять секунд и может 
быть прерван при нанесении по- 
вреждений врагу. 

Про вооружение саммонеров. Так 
как РВаптют Зитипопегне получает с 
40 уровня каких-либо атакующих за- 
клинаний, то стоит купить ему воин- 
ское оружие. Бонус, дающийся ма- 
гическим оружием, влияет только на 
наносимый урон атакующими закли- 
наниями, а не на эффективность ле- 
чения. Лучшим выбором тут будет 
лук или дуалы, подойдут и Оиа! А 
(кастеты, предназначенные для ор- 
ков-монахов). Возможно, многие 
удивятся тому, что я назвал лук под- 
ходящим магу оружием. Но и в са- 
мом деле лук будет идеальным ва- 
риантом, так как если вы используе- 
те оружие ближнего боя, враг может 
переключиться на вас, ас вашим ма- 
лым количеством НР это чревато ле- 
тальным исходом. Конечно, при 
стрельбе из лука враг тоже может 
переключиться на вас, но увас будет 
шанс отбежать, перенаправить сам- 
мона, в общем, спастись. Оружие 


№ ее“ 
ь < - $ 9” 


для магов (разнообразные книги, 
двуручные и одноручные посохи, 
свитки и прочее) не оправдывают 
себя — такое оружие обладает ма- 
лым физическим уроном, в отличие 
отмагического урона, который в слу- 
чае с саммонерами не нужен. 

С 40 уровня Рпапют Зититопег 
получает скиллы на легкую броню. 
Лично я считаю, что лучше перейти 
на легкую броню, если вы использу- 
ете дуалы, аесли используете лук, то 
целесообразней будет остаться вту- 
нике. 

Тактика ведения боя. Вначале при- 
зываем саммона (какого — зависит 
от соперника: если это монстр — 
Эвадом или Зои езз, а если игрок — 
ЭипоиеКке), баффаем его. После баф- 
фа питомец, посылается в бой, а вы 
должны быть готовы лечить его. Если 
вы деретесь в ПВП, то, скорее всего, 
враг не будет сражаться с саммоном 
и переключиться на вас. Тут вам на 
помощь приходит Тгап!ег Рат. Про- 
сто бегайте по кругу, а саммон будет 
избивать вашего врага. Правда, если 
ваш враг быстрее вас, лучше пере- 
ключиться на оружие ближнего боя и 
вступить в бой. Часть урона будет пе- 
реходить саммону, который наносит 
большой урон, даивыдолжны будете 
понизить уровень НР врага. 


Зиеп Едег 


Этот класс является саппортом. Как и 
ЕМеп Е!дег, ЭПИеп Е!Дег сочетаетв се- 
бе неплохого баффера и хиллера. 
Энйеп Еег не обладает таким коли- 
чеством баффов, каку человеческого 
Ргорпеё но имеет пару уникальных 
баффов — Етромег и Матрис Ваде. 
Етромег значительно повышает 
урон, нанесенный магией, а Матрис 
Ваде ворует НР у врага при нанесе- 
нии ему физического урона и переда- 
ет вам. ЭП\еп Еюег способен лечить, 
с 48 уровня унего появляются Огеаег 
Неа! и Сгеаег Сгоир Неа! — лечение 
не такое мощное, как у ВПор, но в 
сочетании с баффами является от- 
личной поддержкой в партии. 

Основной фишкой всех Элдеров (и 
оракулов с 30 уровня) является воз- 
можность регенерировать ману дру- 
гим игрокам за счет своей. У некото- 
рых магических классов есть скилл 
Ноп Мапа Саш, который позволяет 
получать больше маны от Веспагае 
(название скилла, передающего ману 
от Элдера другим игрокам). 

Использование Несвпагде помога- 
ет всем Элдерам заработать денег, 
ведь можно продавать свою ману за 
деньги, как продают Ргорп$ свои 
баффы. В среднем, на серверах с 
рейтом на дроп адэн, равным шести 
или пяти, Элдеры просят от 10 до 25 
тысяч за регенерацию маны. Непло- 
хой заработок, ведь очень многим 
магам нужна мана, а ждать, пока она 
регенерируется сама, не хочется. 

После 40 уровня, в отличие от 
Е№еп Еаег, у ЭПеп Едег продолжа- 
ется развитие скилла Огуаа Вос. 
Напомню, Огуаа Нооф$ приковывает 
монстра к земле, что не дает ему 
возможности двигаться, но способ- 
ность атаковать остается; также 
нельзя прервать действие скилла 
при нанесении урона. Это позволяет 
ЭНИеп Е!1Дег с успехом качаться в па- 
ре с атакующим магом или, что 
предпочтительнее, с лучником. В та- 
кой паре вам просто нужно “пове- 
сить" на монстра Огуаа Восг$ и смо- 
треть, как ваш сопартиец расстрели- 
вает обездвиженного врага. ОгуаЯ 
ВАос!$ также очень эффективен для 
регулирования количества атакую- 
щих вас монстров, хотя Зеер тут бу- 
дет более уместным. 

ЭНеп Еюег с 40 уровня получает 
скилл на легкую броню, но я все же 
рекомендую остаться в тунике — ле- 
чение, баффы и Огуад Вос требуют 
много маны, которой струдом хвата- 
ет даже в тунике. А вот оружие для 
магов стоит сменить на воинское 
уже с 20 уровня. У ЗЫШеп ЕЗег нет 
атакующих заклинаний, ему не тре- 
буется "магическое оружие". Как и в 
случае с Рватют Зиттопег, будет 
предпочтительнее купить дуалы или 


ЭНеп Едег 


лук. Лично мое мнение: лук просто 
обязателен, потому что в сочетании 
с Огуаа ВооЁз, дает отличный резуль- 
тат. Представьте себе: вы останав- 
ливаете монстра или даже простого 
игрока, не использующего оружие 
дальнего боя или магию, и расстре- 
ливаете его из лука. При этом вы не 
получаете абсолютно никакого уро- 
на! Такая тактика сражения очень 
эффективна, но скучна, как и вся иг- 
ра за саппортов. 


Ве ог МаНопз: 
Ве о [едепо$ 


Нажмите [ЕМТЕВ] и введите один из 
приведенных ниже читов: 
/спеаЕКеуз оп — активация кодов. 
/СПеа!гемеа! — открывает карту. 
/спеамсюгу — победа. 

/сПеа+{ гезоигсе +1000 — получить 
все ресурсы. 


Нан-Цие 2: 
Ергзоде Опе — Спеаб 


Для активации консоли откройте 
файл \ервоаю\сто\сопйд.сГа-и изме- 
ните параметр соп_епаЫе на "1". 
Проверьте, какая клавиша указана 
здесь для вызова консоли, обычно 
это []. 

Во время игры вызовите консоль, 
введите зу сйеаз 1 для активации 
режима кодов, затем введите код: 

$у спе 1 — активировать режим 
кодов. 

$м сНеа$ О — отключить режим ко- 
дов. 

а! фъаЫе — отключить А! врагов. 
Бидавба — игрок получит поврежде- 
ния, но не умрет. 

904 — режим бога. 

Вийте # — уменьшить здоровье на 
#. 

ипрш5е 101 — все оружие и боеком- 
плект. 

посйр — сквозь стены. 

потагде! — невидимость. 
сК_сгеайеайЪфоа{ — Зрамт АтоаЕ 
св сгеавеер — Зрамт еер. 

та! ммгегате 1 — режим \У/гейате. 
5 посйраийпараизе 1 — нетпрохо- 
да сквозь стены во время паузы. 

зу пблйе аих ромег 1 — бесконеч- 
ная энергия АихИагу. 

эпоулподег$ О — показать Тподег 
Вииспез. 

Полный список кодов можно посмот- 
реть нажав [НЕТ] + [Е1]. 

Для того чтобы открыть все главы, не- 


Поверьте мне, играть саппортом 
очень скучно и сложно. Уже после 44 
уровня прокачать такого персонажа 
в одиночку будет практически нере- 
ально (не считая варианта Огуаа 
Во плюс лук). Конечно, найти ком- 
панию для прокачки такому классу 
просто, но даже в компании вы не 
будете сражаться с врагами, только 
лечить и баффать своих союзников. 
Такой стиль игры быстро приедает- 
ся. Но если вы имеете железную во- 


обходимо изменить параметр 
$м итоскедсвариегз на "6" в файле 
\ербочю\са\сопйа.стО. 

Оа \Мпс! Соде 


Выберите пункт "Коды" в меню оп- 
ций. Затем вводите один из кодов ни- 
же: 

Уцимап Мап — режим бога (для 
Вобейи Зорб). 

Засгеа Репиите — двойное здоро- 
вье. 

Рый{р$ Ехейег — убивать одним уда- 
ром. 

Воуа! Нойомгау — убивать одним вы- 
стрелом. 

Сю$ Шксе 1519 — выбор уровня. 
Аросгурпа — открыть всю базу. 

ЕЁ т Агсафа — открыть все бонусы 
(все уровни, включая МОХ Гоимге и 
МОХ Воззуп; вся база; музыка; кон- 
цепт арты и другое). 


СНу Ме 

Во время игры нажмите на [СТВЦ + 
[АЕТ] + [©] для вызова консоли, в са- 
мой консоли введите: 

исп — $100,000. 

Мюаз — $100,000,000. 

Митрегб — открыть все структуры. 
Сопсог а — люди в покое. 

Утоск АП Отс — открыть все 
сцены. 


Неаи$ о гоп 2: Воотздау 


Для вызова консоли нажмите Е12 и 
вводите приведенные ниже коды: 
ФиЙсот го! — тотальный контроль 
(вкл./выкл.). 

поГод — туман войны. 

погемоН$ — мятежники одерживают 
победу (вкл./выкл.). 

Игше$ — режим бога (вкл./выкл.). 
ппапромег — больше мужчин. 

ой — больше нефти. 

попеу — больше денег. 


лю и неограниченное терпение, вам 
действительно стоит играть за сап- 
порта, вроде ЭПййеп Еюег. 

Есть одно очень большое преиму- 
щество у всех саппортов, а именно: 
вас практически без колебаний 
возьмут в любой клан, так как сап- 
порты всегда очень полезны на раз- 
личных ивентах. Каково было мое 
удивление, когда моего Взае Бапсег 
50 уровня взяли вклан, прием в кото- 
рый осуществляется только с 55 
уровня! Действительно, на всех оса- 
дах и массовых битвах саппортов 
ценят больше всех. Если вы играете 
хиллером или баффером, то вы бу- 
дете первым, кого кинутся защищать 
в случае опасности, так как без вас 
выиграть сражение будет практиче- 
ски нереально. Как сказал один БД 
62 уровня: "Без меня они не рану!" И 
знаете... он прав. 

Играя за ЭНеп Ебег, вы практи- 
чески без проблем сможете найти 
себе компанию для прокачки. Сове- 
тую обратить внимание на лучников, 
так как эти персонажи, особенно ес- 
ли они под баффом, который вы мо- 
жете обеспечить, дают вам возмож- 
ность прокачивать уровни с огром- 
ной скоростью. Все, что нужно луч- 
нику, есть у ЗПеп Едег. Это позво- 
ляет достичь так называемой нон- 
стоп прокачки. Причем это обоюдно 
выгодная прокачка, так как с вашей 
помощью лучник не будет ждать, по- 
ка у него восстановиться мана, а та 
скорость, с которой лучники убивают 
монстров, превышает скорость, с 
которой вы убиваете монстров, в ра- 
зы, что для вас очень выгодно. 

'А вообще, попытайтесь вступить в 
хороший клан как можно раньше. 
Это даст вам возможность быстро 
находить партию для прокачки. За- 
помните: чем больше у вас друзей, 
тем больше у вас возможностей по- 
добрать идеальную партию. 

Мишанский "МсеМах” Максим 
МсеМах@тай-ги 


гаге — больше редкого материала. 
те! — больше метала. 

епегду — больше энергии. 

пике — атомная бомба. 

Неедот — преобразование страны 
(вкл./выкл... 

е$со\$ — эскорт. 

+гапзро "$ — больше транспорта. 
зиррйе$ — больше ресурсов. 
@тззепЕ — раскол. 


Ое$регад0$ 2: 
Соорег$ Вемепде 


Запустите игру. Во время игры вве- 
дите: ато. После вводите коды: 
[СТВЫ + ЕЗ — остановить все. 
[СТВЫ + Е4 — режим бога, плюс 
есть все. 

[СТВЫ + Е12 — выиграть миссию. 
[ЗНЕТ] + 24 — невидимость. 
[ЗНЕТ] + Е10 — показать позицию. 


НИтап: В1008 Мопеу 


Откройте файл ИИтапБоодтопеу. пт 
в папке с игрой. В конец файла до- 
бавьте строку: 

ЕпаеСпеа!$ 

Сохраните файл. Запустите игру. Во 
время игры нажмите на клавишу [С] 
для открытия меню кодов, выберите 
нужный (ЦУр/Оомл), нажмите [Ещег] 
или ей/АЮ для включения/выклю- 
чения опции. Описание меню кодов: 
Зпом/ О$О — показать коды. 

пу Моде — невидимость. 

Со Моде — режим бога. 

Сме Зоте — нет эффекта. 
и\Аллто — амуниция. 

#СЕр — амуниция. 

Тез Сю! — маскировка. 
СотрефеТеме! — пройдено все. 
Тите Мивр@ег — ускорить время. 
Теерой — телепортироваться. 
Веат Пеге — телепорт. 

Выиграть миссию: после актива- 
ции кодов, нажмите [$9 + [С] во 
время игры. 


Чад к щие ыы. то щидь 
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000 `Алгоритм-диагност' — 
все для учебы и гр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
Покупка р КОЕДОТ Без предоплаты и залога. 
*» Валютный кредитдо Злет для физич. лиц 
‹ 3 СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
` НЕЕ А4-АЗ 
Настольные (1г{е!: Репёит, Мизтек ВЕДАЯ РАМ! 1200/1248 /2448/4800/6400 
Сеегоп — АМО: $етргоп, Ап 64) Нр 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБооК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5500 
Рийби — Метеп$, Ази$, Асег, РНОТО 
НР — Сотрад, Мах5ее< 
Карманные Роске{РС, {РАО, Ра|т, 
$опу, Сотрад 
Сумки 
для МВ Томуерго 


1595-141-Я$П 


ВИДЕОКАРТЫ, 

СеГогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/6600СТ РС!-Е/6б800С1Т/7800СТХ 
А$0$ 64/128/256 ООВ т-оиЁ 

АТ Вадеоп Рго 7500-9800 РВО, Х800 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\У” монтаж 
{1394 контроллер) 


струйные, матричные _ 
ГехтакК 7 1190/2310/615/617/707/815 


Ерзоп 8ЗОРНОТОЛХЗ00/С43/62/82{ 
В220/ АЗО0/Рюиге Мае 


батзипд 610/2250/4100/4216Е/1710/1750 
НР 3745/3845/5150/7460/7760 
Сапоп 200/810/Р1000/Фото 


МОНИТОРЫ 
> ТЕТ 15” 17” 19” РЫЙрз 


бопу 


КЛАВИАТУРЫ [К батзипд Рге$Че!ю 


оптические, радио, для интернета | Иуата Заптгоп 
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ПРОХОЖДЕНИ 


Поехали... 
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А \Мпаце Уеаг 

Объектами здесь будут Дон Фернан- 
до Дельгадо и его сын Мануэль. Се- 
мейство держит на своей асьенде 
небольшую фабрику по изготовле- 
нию "ангельской пыли". Что ж, рас- 
правиться с мерзавцами будет 
вдвойне приятнее. Начнем, пожалуй, 
по старшинству с папаши Дельгадо. 

Как только агент 47 окажется пе- 
ред воротами усадьбы, повернитесь 
лицом на запад и следуйте за охран- 
ником. Он-то и доведет вас ло не- 
больших ворот. Это вход в склад- 
скую часть поместья. Нагроможде- 
ние всевозможных ящиков прекрас- 
но подойдет, для того чтобы пере- 
браться во внутренний двор асьен- 
ды. Надо отметить, что вход туда для 
обычных посетителей закрыт, но ес- 
ли вы еще не обзавелись подходя- 
щей одежкой, не расстраивайтесь. В 
этом эпизоде выгоднее всего пере- 
одеться в форму МР-охранника. Но 
это чуть позже. 

Сейчас мы находимся во внутрен- 
нем дворике среди пышных зарослей 
тропических растений и в компании 
одного дремлющего охранника. Как 
это “он не спит"? Подождите немно- 
го, ион, сморенный духотой тропиче- 
ского климата, обязательно прикор- 
нет у стенки. Как только уважаемый 
погрузится в объятия Морфея, шуст- 
ренько карабкаемся по водосточной 
трубе и, забравшись на балкончик 
второго этажа, попадаем в дом. За- 
тем также шустренько спускаемся на 
первый этаж и входим в комнату ох- 
раны. Распластав свое могучее тело 
на кровати, здесь храпит страж, ви- 
дать уставший после долгого ночного 
дежурства. Как там в песне? "Не буди 
казака, ваше благородие..."? Не ста- 
нем будить беднягу, тем более что 
вожделенная форма МР-охранника 
лежит рядышком, на стульчике. Так, 
никого не потревожив, 47-ой стано- 
вится личным телохранителем се- 
мейства Дельгадо. 

Вернувшись на второй этаж и вый- 
дя в холл, мы обнаружим двух весь- 
ма бдительных охранников. Никакой 
иронии, именно в этом месте накал 
миссии достигает своей кульмина- 
ции. Если вы не прогорите здесь, 
можно с уверенностью сказать, что 
далыше все пойдет как по маслу. 
Пройдите к двери на противополож- 
ном конце коридора. Как только про- 
хаживающийся охранник дойдет до 
двери, ведущей к комнате, из кото- 
рой вы вышли, его напарник на мгно- 
вение отвлечется. За это время вы 
должны успеть взломать замок и по- 
пасть в помещение, где музицирует 
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разу со второй миссии, тому 
собой обыкновенное обучение, и 
уется, это следовать всплывающим 
: же пройти ее с рейтингом ЗА не- 
о (так же как и последний эпизод ЯВеашег). 


Прежде всего, советую покидать миссию в своем 
"родном" костюме и не оставлять на уровне дополни- 
тельную экипировку (тогда нам начислят дополни- 
тельные деньги). В принципе, при прохождении нам \ 
почти не понадобится дополнительного оружия, но ес- } 
ли вы все-таки решили взять на задание какой-либо \ 
ствол, но забрать его с собой не получается, оставляй- ! 
А. Кроме ого. ни при каких обстоя- 


дон Дельгадо. Здесь же имеется от- 
крытое окно, через которое можно 
выбраться наружу, в случае если вы 
предпочтете сперва расправиться с 
сыном. Дон периодически перестает 
мучить виолончель и выходит поку- 
ритьна балкончик в соседней комна- 
те. Туг уж вам решать, устроить ли 
ему маленький несчастный случай с 
полетом через перила или тихо вко- 
лоть дозу яда. Также можно порабо- 
тать удавкой. 

Как только Дельгадо-старший бу- 
дет устранен, тем же путем покида- 
ем второй этаж и направляемся в 
подвальное помещение, вход в кото- 
рое вы обнаружите в обеденном за- 
ле в западной части здания (первый 
этаж). Пройдя через небольшую 
химлабораторию, при помощи тай- 
ного прохода попадаем в винный по- 
греб. Здесь и ошивается лоботряс 
Мануэль. В погребе важно не по- 
пасться на глаза кучке вечно щелка- 
ющих фотоаппаратами экскурсан- 
тов, иначе ЗА не получим, да и в кон- 
це миссии продеться раскошелить- 
ся на взятки. Сынуля ныне покойного 
дона постоянно шатается от неболь- 
шого столика в подсобных помеще- 
ниях, где нюхает кокаин, к темному 
закоулочку возле лестницы, веду- 
щей квыходу из погреба. Есть также 
вариант заминировать кучу хлама, 
подвешенную над этим закоулочком 
(аскаким грохотом она рухнет наго- 
лову Мануэлю!), только возни с ох- 
ранником у выхода многовато. По- 
этому, выждав момент и проследо- 
вав за Мануэлем, осчастливим пар- 
ня порцией яда. Покидать асьенду 
будем при помощи лифта, мимо ко- 
торого мы проходили на пути в по- 
греб. Любуемся итогами, считаем 
деньги, читаем заголовок газеты. 


Сийат$ Оомт 


Настал момент посетить парижскую 
оперу. Нет. наслаждаться ариями 
мы будем в другой раз. Сейчас у нас 
весьма четкая цель: устранить зна- 
менитого тенора Алваро Д’Алвадэ и 
его приятеля, а по совместительству 
и американского посла Ричарда Де- 
лаханта. 

"Театр начинается с вешалки". Что 
ж, последуем совету и направимся к 
гардеробу, где и предъявим свой 
билет. Получив, таким образом, пи- 
джачок с маузером (он пригодится 
нам позже), направимся в туалет, 
что находится неподалеку. В театре 
идет ремонт, а потому проход, для 
рабочих открыт везде, что весьма 


кстати. Как вы догадались, наша 
цель: обзавестись формой рабоче- 
го. Через некоторое время в туалет 
зайдет человек в зеленой робе. Не- 
большая доза успокоительного ему 
вреда не принесет, а вот нам обес- 
печит свободный проход в любую 
часть театра. Главное не забудьте 
спрятать тело в стоящий здесь же 
контейнер. По выходе прячем писто- 
лет в красный саквояж около дверей 
и, спустившись по лестнице на этаж 
ниже, направляемся по коридору на- 
право. В его конце один из рабочих 
будет красить дверь. Вот через нее 
мы и попадем на лестницу, а затем и 
в подсобные помещения. 47-ому не- 
обходимо добраться до гримерных 
комнат артистов. 

Как только перед вами окажутся 
двери с изображениями желтых 
звезд, знайте: вы попали куда нужно. 
Неподалеку будет сидеть МР-охран- 
ник, но его периодические наведы- 
вания в туалет дадут нам возмож- 
ность незаметно проникнуть в гри- 
мерные комнаты. Здесь у вас будет 
два пути. Можно сразу пройти в ком- 
нату Альваро (ближайшая к туалету 
дверь) и дождаться его прихода, си- 
дя в шкафу, после чего быстро уст- 
ранить тенора ядом. Но есть более 
элегантный способ. Для этого про- 
никнем в гримерную его партнера и 
опять-таки подождем в шкафу. Пе- 
вец в скором времени объявится и 
начнет старательно репетировать 
свою роль. В скором времени ему 
приспичит по нужде, и он отлучится. 
Вот в этот момент мы вылезаем из 
шкафа и подходим к зеркалу. Ба, да 
ведь лежащий здесь пистолет до бо- 


ли похож на тот, что мы получили в 
гардеробе! Стой лишь разницей, что 
этот — бутафорский, анаш — насто- 
ящий. Меняем пистолеты и покида- 
емгримерную ком- 
нату. 

Теперь направля- 
емся в двухстворчатую 
дверь напротив и подни- 

маемся к куполу театра. Здесь 
ищем крепежный механизм огром- 
ной люстры и минируем его. Оста- 
ется только найти место поудоб- 
нее и наслаждаться представле- 
‚= нием (далеко от мины лучше не 
уходить, иначе детонатор не сра- 


°  ботает). Советую для этого ис- 


’ пользовать леса, куда можно спу- 
ститься через пролом в полу, не- 
далеко от механизма. Во время 
’ кульминации действия уже знако- 
мый нам актер выстрелит в Альваро 


из настоящего пистолета тем са- 


мым, устранив нашу первую цель. 
Увидев такое, американский посол 
выскочит из своей МР-ложи и побе- 
житксцене. Жальтолько, по пути бед- 
няжка/споткнется и грохнется прямо 
годлюстрой. Тугужне мешкайте. По- 
кидать оперу будем тем же путем. 


НаНте 


В этом эпизоде перед ними стоит 
задача освобождения из лечебницы 
агента Смита (бывшего сотрудника 
ФБР). Кроме того, необходимо уст- 
ранить некоего субъекта, чья внеш- 
ность известна лишь Смиту. У него и 
получим наводку. Стоит отметить, 
что помимо всего прочего нас снаб- 
дили экспериментальной сыворот- 
кой и противоядием к ней. С ее-то 
помощью мы сымитируем смерть 
агента, а после “оживим" его в мор- 
ге. За хулиганское поведение несча- 
стного Смита подсадили на наркоти- 
ки и заперли в западном крыле, где 
держат особо буйных. Туда и лежит 
наш путь. 

Первым делом прогуляемся вверх 
по дорожке по направлению к лечеб- 
нице. Наша цель — обзавестись фор- 
мой. Можно, конечно, вколоть снот- 
ворного одному из пациентов, что 
прячется за мусорными баками непо- 
далеку или на небольшой трассе по- 
добрать со скамейки входную путев- 
ку, но я предлагаю вам более дерз- 
кий, а главное, быстрый ход. Направ- 
ляемся к переходу в западное крыло 
(его найдете по карте). Аккуратно 
взломав замок, попадаем внутрь. Не 
поднимая лишнего шума, еще раз 
взламываем дверь, ведущую во внут- 
ренний дворик (напротив той двери, 
через которую мы вошли). Настало 
время немножко испортить казенное 
имущество: рядом с комнатой видео- 
наблюдения имеется энергоблок. 
Всполошенный отключением элек- 
тричества, к неработающему блоку 
прибежит полицейский. Небольшая 
доза препарата отправит его в мир 
сновидений, амы, получив необходи- 
мую форму (тело можно и не прятать, 
все равно во внутренний двор мало 
кто заглядывает), пройдем в комнату 
охраны. Здесь возьмем карту-допуск 
в западное крыло, а по пути прихва- 
тим пленку из видеомагнитофона. 
Зачем лишний раз сверкать лысиной 
навидео? 


В западном крыле нужно дождать- 
ся момента, когда в комнате дежур- 
ных останется только один санитар. 
Пробравшись через окошко внутрь, 
усыпим сидящего парня и завладе- 
ем его формой. Не забудьте прихва- 
тить ключи от камеры агента Смита, 
что лежат на столе. Поговорив с 
агентом (его камера третья от каме- 
ры с вопящим пациентом), мы полу- 
чим фотографию нашей цели. Вка- 
лываем Смиту специальный препа- 
рат. Как только его пульс пропадет, 
47-ой получит информацию, что в 
агентство поступил заказ еще на 
двоих пациентов этой клиники. Уби- 
вать их не обязательно, но раз уж за 
голову каждого платят по пятьдесят 
тысяч, от возможности грех отказы- 
ваться. Кроме того, если проходить 
эту миссию несколько раз, то любой 
из этих троих пациентов потенци- 
ально может стать основной целью. 
Поэтому основательно займемся 
каждым из троих алкоголиков в от- 
дельности. 

Вновь возвращаемся в основной 
корпус. Наши цели бродят по эта- 
жам, всячески пытаясь раздобыть 
чего-нибудь спиртосодержащего. 
Навестим нашу первую цель: дедулю 
в синем халате. Этот субъект каше- 
варит в своей комнате (с буквой А на 
двери) на втором этаже, при этом 
периодически наведываясь на кухню 
первого этажа, где у него спрятана 
выпивка. Его можно с одинаковым 
успехом устранить как путем отрав- 
ления бутылки, так и путем манипу- 
ляций с газовой конфоркой в его 
комнате (взрыв и всеобщая паника 
прилагаются). Вторая наша цель — 
мужичок в фиолетовом халатике — 
шляется из своей комнаты в бас- 
сейн. Иногда он наведывает читаль- 
ню с большим глобусом, в котором 
тоже запрятана бутылочка с чем-то 
крепким. Надо заметить, что именно 
над этим глобусом висит весьма тя- 
желая люстра, к крепежному меха- 
низму которой можно попасть через 
комнату этого самого мужичка. Я уж 
не упоминаю про возможность уст- 
ранения ядом во время посещения 
бассейна или, опять-таки, отравле- 
ния бутылки (в последнем случае 
риск слишком велик). Третья жертва 
(господин в зеленом халате), в отли- 
чие от двух предыдущих, об алкого- 
ле и не думает. Предлочитая забо- 
титься о собственном здоровье, он 
тягает штангу в тренажерном зале. 
Помогаем тяжелому снаряду рухнуть 
на голову горе-спортсмена или вка- 
лываем яд, жак только жертва нодой- 
детк зеркалу. 

После устранения каждого из па- 
циентов направляемся в морг, кото- 
рый находиться у ворот, рядом с вы- 
ходом из локации. Убедитесь, что 
врач уже ушел, а после "оживляйте" 
агента. Наслаждайтесь: рейтинг ЗА 
ваш. 


А Мем Ие 


Похоже, в доме Винни Синистра се- 
годня праздник. Придется немного 
омрачить торжество. 

Как обычно, первым же делом об- 
заведемся подходящей формой, а 
заодно избавимся от видеонаблю- 
дения. Направляемся к желтой ма- 
шине с сосиской на крыше и извле- 
каем из нее пончики в маленькой ко- 
робочке. Будьте внимательны, вас 
могут засечь дежурные ФБР-овцы 
или официант. Как всем вам должно 
быть известно из голливудских бое- 
виков, основная пища голодного 
спецагента — это пончики. Притаив- 
шись в каком-нибудь безопасном 
местечке, впрыскиваем в это чудо 
кулинарного изыска снотворное. 
Далыше оставляем коробку у белого 
фургона с притаившимися внутри 
агентами (при этом 47-ой вежливо 
постучит в фургон) и шустро прячем- 
ся. Как только заветная коробка ис- 
чезнет в недрах полицейского авто- 
мобиля, отсчитываем пятнадцать 
секунд и отправляемся вслед за ней. 
Внутри фургона настоящее сонное 
царство, чем мы без зазрения сове- 
сти пользуемся, напяливая форму 
ФЕБР-овца. Не забудьте прихватить 
кассету из системы наблюдения. 


Далыше через парадный вход на- 
правляемся в дом. "Своим" вход 
бесплатный: стоящие у дверей аген- 
ты даже услужливо махнут ручкой, 
проходите, мол. Посетим кухню, где 
стоит бутылочка с неизвестным на- 
питком. Что бы это ни было, жена 
Вини весьма не прочь приложиться к 
ней. Впрыскиваем в бутылку снот- 
ворное и дожидаемся, пока дама 
окажется на полув бессознательном 
состоянии. Замечу, что как ее, так и 
самого Винни, придется ждать до- 
вольно долго, так что запаситесь 
терпением. Для любителей ускорить 
прохождение могу сказать, что жен- 
щину можно также найти в малом 
бассейне рядом с сауной. Сеешеии 
снимаем необходимый нам микро- 
фильм. 

Пора навестить и самого хозяина 
дома. Поднимаемся на второй этаж, 
где в первой по правую сторону ком- 
нате ожидаем хозяина. Винни увле- 
ченно смотрит футбол на первом 
этаже, но периодически он наведы- 
вается сюда и что-то печатает на 
компьютере. Когда он в очередной 
раз зайдет в эту комнату, его встре- 
тит лысый доброжелательный ФБР- 
овец с приготовленным заранее 
шприцом. Покидаем локацию так же 
тихо и так же быстро. ЗА у вас в кар- 
мане. 


Тре Мигдег о Сгом$ 


На очередном задании придется ус- 
транять аж троих: господина Марти- 
на Прайана, акробата, а по совмес- 
тительству киллера Раймонда Ку- 
лински, и его напарницу Ангелину 
Мейсон. Неплохо было бы еще при- 
хватить кейс с бриллиантами и не 
допустить убийства сенатора Джим- 
ми Силли, что, собственно, мы и 
сделаем, устранив вышеуказанную 
троицу. 

Сразу после ролика в ресторане 
отправляемся по следам парня пе- 
реодетого в красную птицу. Он обес- 
печит нам необходимую форму 
одежды, а заодно поделится чемо- 
даном с бриллиантами. Как только 
он свернет в один из двух двориков 
(либо с двумя выходами, либо с че- 
тырьмя), чтобы покурить, тут же 
усыпляем его и отправляем в бли- 
жайший мусорный бак. Курение оп- 
ределенно вредит здоровью, в чем 
можно неоднократно убедиться по 
ходу прохождения этой игры. 

Теперь посетим западную часть 
квартала. Там в небольшом внутрен- 
нем дворе беседуют два пожилых 
господина. Впрочем, до нас им нет 
абсолютно никакого дела, и 47-ой 
может вполне спокойно по нагро- 
мождению ящиков и пожарной лест- 
нице вскарабкаться на небольшую 
платформу. Помимо ящика 1СА там 
находится крепежный механизм, 
удерживающий здоровенный рояль. 
Через некоторое время сюда явится 
Ангелина и станет аккурат под этим 
самым роялем. Что делать, полагаю, 
вы уже догадались? 

Ну, а пока глубокоуважаемая гос- 
пожа Мейсон бродит по дворику 
(тот, что с четырьмя выходами) в на- 
дежде встретиться с парнем, чей ко- 
стюмчик мы так нескромно присвои- 
ли себе, наведаемся к Мартину 
Прайану-младшему. Этот субъект 
разместился в небольшой комнатке 
на втором этаже заброшенного ба- 
ра, чуть севернее от того дворика, 
где мы сейчас находимся. У его две- 
рей нас встретит желтая утка (а точ- 
нее охранник, в нее переодетый) и 
заявит, что босс уже давно ждет нас. 
Хм, нас ли? Впрочем, это не важно. 
Поднимаемся на второй этаж и, до- 
ждавшись, когда в комнате останут- 
ся только 47-ой и Мартин, вкалыва- 
ем ему верную дозу яда. Самое вре- 
мя вернуться обратно в дворик. На- 
до думать, Ангелина уже на месте. 
Активируем взрывчатку. 

Местоположение Раймонда, по- 
следнего оставшегося в живых кил- 
лера, каждый раз генерируется по- 
новому. Так что злобный убивец мо- 


` жет сидеть на втором этаже любого - 


их трех баров. Ни в один из них нас 
не лустят, зато черный ход будет в 
нашем полном распоряжении. У рок- 
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бара вместо черного хода использу- 
ем ящики по карнизу пробираемся к 
открытому окну (главное, чтоб офи- 
циант не засек). Парень, похоже, 
нервничает и в нетерпении ходит с 
места на место. Вторая доза яда ус- 
покоит его надолго. Последняя цель 
устранена, настало время покинуть 
локацию. Пьем кофе и наслаждаем- 
ся рейтингом. 


\ои Бецег май ош 


Узнаменитого владельца порножур- 
нала сегодня рождественская вече- 
ринка. В его квартиру набилась це- 
лая туча разномастных моделей 
(90\60\90, само собой, прилагают- 
ся). Но не отвлекаемся, господа! У 
нас есть четкая цель устранить пре- 
старелого Лорне де Хэвиленда и 
красавчика Чеда Бингхэма-младше- 
го. Заодно хорошю бы стащить ви- 
деопленку, — компрометирующую 
Бингхэма-старшего. 

Появившись в локации, не спеша 
направляемся к лифту и поднимаем- 
ся наверх, туда, где полным ходом 
идет вечеринка. Здесь в джакузи 
расположилась наша первая цель. 
Хмурый Чед явно чем-то недоволен 
и постоянно отвешивает оплеухи 
клеящейся к нему модельке. Нельзя 
так с женщиной. Придется поучить 
его манерам. Но для начала подбе- 
рем себе подходящий прикид. Пола- 
гаю, в обстановке рождественского 
праздника костюм Санта-Клауса бу- 
дет как раз кстати. Направляемся на 
кухню, где застаем "в зюзю" пьяного 
Санту. Эх, Санта, а как же несколько 
миллионов бедных американских 
детей? Как же ты будешь разносить 
им подарки в таком-то состоянии? 
Полежи-ка лучше в этом ящике и хо- 
рошенько проспись, ну, а 47-ой за 
тебя подежурит. Можно заметить, 
что по всей кухне разбросаны сосис- 
ки. Уходя, прихватите с собой одну 
штучку, она пригодится нам чуть поз- 
же. 

Теперь посетим бар. Здесь за 
стойкой скучает молодой бармен, 
охотно болтающий с выпивающими 
гостями, поэтому он вряд ли заме- 
тит, как мы поднимаем с пола фла- 

` кончик афродизиака. Согласно над- 
писи на нем, эта жидкость способна 
в одночасье превратить самого ас- 
кетичного в мире монаха в пылаю- 
щий страстью вулкан. Что ж, прове- 
рим: добавляем афродизиак в при- 
несенный официантом бокал. Через 
некоторое время он окажется в руках 
Чеда. Лишь только парень выпьет 


смешанный нами коктейль, на мо- 
дель он посмотрит уже совершенно 
по-другому. Похоже, ребята полади- 
лиинезамедлительно направляются 
в укромное местечко. Поспешим за 
ними, ане то пропустим самое глав- 
ное. Нет, я имею в виду совершенно 
нето, очем вы сейчас подумали. Мы 
можем пропустить момент, когда с 
чувством выполненного долга Чед 
выйдет из комнаты и направится к 
служебной лестнице. Там-то мы его 
и встретим с распростертыми объ- 
ятиями и заблаговременно вынутым 
шприцем. Не стоит обходить внима- 
нием очаровательную китаянку, за- 
манивающую 47-ого в свой номер. 
Будьте осторожны и не поддавай- 
тесь на провокацию, эта девушка — 
наемный убийца. 

Теперь. когда первый объект уст- 
ранен, настало время заняться по- 
жилым развратником Хэвилендом. 
Оннаходится в своей студии, где как 
раз проходит фотосессия. По слу- 
жебной лестнице (деревянная 
дверь справа от входа в "китайский" 
коридор) поднимаемся на второй 
этаж. Так как здесь царит строгая 
рабочая обстановка, то ход всяким 
"сантаклаусам" сюда закрыт. По та- 
кому случаю предлагаю сменить ма- 
скировку. В это время на встречу 
нам как раз будет спускаться МР-ох- 
ранник. Сделав вид, что просто ды- 
шим свежим воздухом, пропустим 
парня вперед, и как только он рас- 
слабиться, вколем ему транквили- 
затор и облачимся в его одежду. Те- 
перь можно беспрепятственно бро- 
дить по любой части квартиры. На 
втором этаже, пройдя в апартамен- 


ты Лорне де Хэвилленда через сту- 
дию и комнату охраны, захватим 
требующуюся кассету. Охранников 
здесь будет немного, но осторож- 
ность не помешает. 

Магнат порнодобывающей про- 
мышленности периодически поки- 
дает свой любимый балкон и наве- 
дывается в студию. К слову сказать, 
на балконе вовсю резвится неболь- 
шюй, но весьма шумный песик. Он в 
два счета поднимет на уши всю ок- 
ругу, поэтому сосиска, прихвачен- 
ная нами на кухне, придется весьма 
кстати. Как любитель животных и со- 
бак в частности, настоятельно реко- 
мендую вкалывать в сосиску снот- 
ворное, но если его не осталось, 
сойдет и яд. Лишь только старик по- 
кинет балкон, вырубаем песика и 
терпеливо дожидаемся хозяина. 
Увидев любимую животину непо- 
движно лежащей на полу, мистер 
Хэвиленд немного погорюет, но 
после беспечно подойдет к балкон- 
ному поручню. Зачем же так близко? 
Можно ведь и упасть. Когда немощ- 
ноетело бывшего короля порно рух- 
нет вниз, не торопясь, спускаемся 
обратно в гавань и отчаливаем. Не- 
изменный $А снова с вами. 


Оеа оп пе М5 $15$фрЕ 


Речные прогулки как нельзя лучше 
сказываются на самочувствии как 
больных, так и вполне здоровых лю- 
дей. Подышать воздухом полюбо- 
ваться кричащими над водной гла- 
дью чайками — идиллия. Но опять- 
таки отдохнуть не удастся, ибо по 
прогулочному пароходу “Тифани", 
плывущему по могучей Миссисипи, 
бродит целая банда головорезов, с 
которыми необходимо срочно рас- 
правиться. Неплохо было бы отпра- 
вить кпраотцам и‘капитана корабля, 
человека со смешной фамилией, 
Скипа Малдуна, и забрать из сейфа 
в его спальне конверт с фотографи- 
ями. Главное здесь не спешить. 

Первым делом направимся к ма- 
шинному отделу корабля (прямо по 
курсу, мимо энергоблока). Облоко- 
тившись на перила, на переходном 
мостике будет стоять матрос. Про- 
следовав за ним в рубку и дождав- 
шись, пока жажда не заставит парня 
приложиться к бутылке, вколем ему 
снотворное и напялим его форму. 
Подошла — как будто под 47-ого и 
шилась. Ну, чем не истинный мор- 
ской волк? Забираем со стола ключ 
и беспрепятственно проникаем в 
машинное отделение. Ба, а первая 
жертва уж тут как тут! 

Явно страдая от скуки, один из 
бандитов решил прогуляться среди 
гор угля и работающих двигателей. 
Надо ли говорить, как опасно бро- 
дить среди огромных механизмов, 
не изучив технику безопасности? 
Немудрено “случайно” свалиться 
прямо в шахту двигателя. Главное, 
чтобы никто не видел, как мы помо- 
гаем этому падению. Затем подни- 
маемся на вторую палубу в каюты 
экипажа. Пройдя по длинному кори- 
дору и свернув направо, по лестни- 
це попадем к каютам пассажиров. 
Здесь целуется со своей подругой 
наша вторая жертва: еще один член 
банды. Что ж, до поры не станем им 


мешать. Через дверь слева выйдем 
на улицу и подышим свежим возду- 
хом, полюбуемся на звезды. Вскоре 
сюда же выйдет тот самый бандит и 
остановится покурить у поручня. От- 
правляем его на корм рыбам. 

Дальше, перебравшись через пе- 
рила, по неболышому карнизу пере- 
ползаем во вторую половину кораб- 
ля. Здесь по сетке поднимаемся на 
МР-палубу. Снова любуемся при- 
брежными пейзажами и наслажда- 
емся ночью, а заодно дожидаемся, 
покане покажется третий бандит. Он 
должен выйти из единственной 
здесь двери, ведущей на кухню (или 
наоборот, в зависимости от того 
сколько времени мы провозились с 
предыдущими бандитами, зайти ту- 
да). Вы знаете, что нужно сделать, 
как только он остановиться у перил? 
Молодцы. 

Настало время сменить форму 
одежды, для чего направимся на кух- 
ню. Здесь, вырубив повара, пере- 
оденемся и прихватим со стола све- 
жеприготовленный торт. Хорошо бы 
его при этом предварительно про- 
питать ядом. Поднимаемся на по- 
следнюю палубу, где вокруг капи- 
танской каюты бродят трое послед- 
них членов банды. В каюту попадем 
честным и открытым путем: пройдем 
через охраняемые двери. На входе 
нас обыщут, но, конечно же, никако- 
го оружия не найдут. Чуть позже пос- 
ле нас в каюту войдет один из пова- 
ров, который принесет охране та- 
релку с пончиками. Он оставит их на 
столике рядом с бутылкой -шампан- 
ского и отойдет к бильярдному сто- 
лу. У нас в запасе будет несколько 
секунд, чтобы вколоть в них послед- 
нюю дозу яда, поэтому делаем все 
быстро и четко. Теперь можно спо- 
койно отправляться в кабинет капи- 
тана и ставить отравленный торт на 
стол. Слизнув крем с ядовитого кон- 
дитерского изделия, господин с за- 
бавной фамилией Малдун склеит ла- 
сты почти сразу, поэтому пройти к 
нему в спальню и забрать фотогра- 
фии будет несложно. 

Пока мы будем заниматься капи- 
таном, двое из трех бандитов уже 
умрут. Последний, стоящий у входа к 
пончикам притрагиваться не станет, 
поэтому пускайте в ход удавку. К 
спасательной лодке проходить тем 
же путем (сначала к месту генера- 
ции, потом через машинное отделе- 
ние и по прямой до упора). И опять 
журналисты трубят, мол, Эйет 
Азза$$т разбушевался. Ай-яй-яйЙ... 


ТГ деа! до из Рай 


Следующим местом нашего посе- 
щения станет милый особнячок по- 
среди болот и зарослей камыша. 
Сегодня праздник в этом доме: же- 
нится Бадди Малдун (судя по фами- 
лии, достойный сын своего папаши- 
капитана). Надо ли говорить, что 
именно его и необходимо устра- 
нить? Заодно расправимся и с па- 
пой невесты. 

Появившись на причале, обзаве- 
демся соответствующим событию 
костюмом. Строгий пиджак и на- 
крахмаленная рубашка 47-ого, без- 
условно, ему идут, но подходят они 
скорее для похорон, нежели для сва- 
дебного торжества. Выждав, пока на 
причале появится один из гостей, 
направляемся в дверь, из которой он 
появился. В небольшой комнате слу- 
шают радио двое приглашенных. 
Вскоре один из них удалится, оста- 
вив своего товарища в прострации 
восседать на стуле. Шустро колем 
бедняге снотворное и отправляемся 
к веселящимся гостям. Как только 
47-ой выйдет к танцевальной пло- 
щадке, по направлению к развали- 
нам пройдет шатающийся и неимо- 
верно пьяный мужичок. Бедняга, ви- 
димо, решил отоспаться там до на- 
чала торжественного бракосочета- 
ния. И надо сказать, ему действи- 
тельно не помешает это сделать. Хо- 
тя бы потому, что пригласительный 
билет в его кармане может сослу- 
жить нам хорошую службу. Так что 
уснуть самому — это в его же инте- 
ресах. 

См. страницу 28 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Начало на стр. 26-27 


Проследуем за ним и убедимся, что 
гость спит непробудным богатыр- 
ским сном. Когда мы обзаведемся 
приглашением, можно будет смело 
войти в особняк. 

Неторопливой походкой идем ту- 
да. По пути нам может встретиться 
жених, на радостях выходящий по- 
стрелять из пистолета в воздух, од- 
нако им мы займемся позже. Предъ- 
явив приглашение охране у входа, 
побеседуем с новобрачной. Оказы- 
вается, ее папа сейчас находится на 
фамильном кладбище! Успокойтесь, 
он еще жив (скорее всего, просто 
решил посетить могилку своего дав- 
ным-давно усопшего прадедушки), 
но нашими стараниями он скоро пе- 
реселится туда навсегда. 

Теперь быстрым шагом направля- 
емся во внутренний двор, а, оттуда, 
всячески избегая встречи с охраной, 
попадаем на небольшой островок, 
где расположилось кладбище. Так и 
есть: необъятный папаща здоровой 
глыбой возвышается над свежевы- 
рытой могилой. Какое совпадение! 
Мы, помнится, намеревались посе- 
лить его тут до скончания веков? Ис- 
полняя задуманное, сталкиваем па- 
пулю в яму и возвращаемся в дом. 
Где там бродит наш жених? Ах, он 
еще во дворе, стреляет в воздух и 
визжит как ненормальный. Что ж, 
имеет полное право! Пускай навиз- 
жится вдоволь, чай, последний раз в 
жизни. Наш же путь лежит на кухню 
(первый этаж, от лестницы по кори- 
дору направо), где готовится сва- 
дебный торт. Большой, вкусный, 
сладкий торт, с которого так и хочет- 
ся слизнуть немножко крема. А ведь 
жених-то болышой сладкоежка (сов- 
сем как его папуля). В перерывах 
между стрельбой и визжанием он 
обязательно заходит сюда и непре- 
менно запускает свои любопытные 
пальцы в этот торт. Полагаю, хоро- 
шая порция яда надолго отучит его 
от этой дурной привычки. Уходить 
лучше тем же путем, которым мы 
пришли сюда. И снова ЗАувас вкар- 
мане. 


А Ноизе о! Саг@$ 


На это задание настоятельно реко- 
мендую прихватить снайперскую 
винтовку модифицированную по 
максимуму. Благо денег на это мы 
скопили достаточно. 

Из трех наших жертв в отеле сей- 
час находится только одна — немец 
Хендрик Шмутц. Но не спешите, по 
его темную душу мы явимся позже, 
сперва посетим приемную, где полу- 
чим карточку от забронированного 
для нас номера. Там агентство оста- 
вило для нас минуи ТМР, но мы ведь 
не собираемся устраивать бойню, 
верно? 

Поднимаемся к лифтам и заходим 
в тот, что левее. Забираемся на кры- 
шу кабинки и терпеливо дожидаем- 
ся нашу вторую цель: ученого Тагида 
Абдула Латифа. Лишь только двери 
за ним закроются и лифт поедет на 
восьмой этаж, душим араба удав- 
кой. Чем быстрее вы это сделаете, 
тем лучше, потому что прямо напро- 
тив дверей лифта восьмого этажа 
дежурит охранник и ноги, дергаю- 
щиеся в агонии на высоте десяти 
сантиметров, покажутся ему подо- 
зрительными. Не забудьте взять с 
мертвого тела карту-допуск в 803-й 
номер, она пригодится нам позже. 
Кстати, у араба находится тот самый 
кейс сбриллиантами, который поус- 
транению всех целей необходимо 
забрать с собой, но до поры оставим 
его здесь, в лифте — на обратном 
пуги прихватим. 

Итак, первый изтрехустранен, по- 
этому вернемся к пока еще живому 
немцу. Скорее всего, он уже вдоволь 
насиделся в баре и отправился в 
свой номер на седьмом этаже. Хенд- 
рик поселился в 707-м номере, что 
недалеко отнашего, 701-го. Попасть 
в него наиболее удобно по карнизу. 


Оказавшись в 707-м номере, зале- 


зем в шкаф и дождемся, пока госпо- 
дин Шмутц не начнет красоваться 
перед зеркалом. Туг-то мы и вколем 
ему яду. 

Пока мы как угорелые по всему 
зданию, лазили по шахтам лифтов и 
карнизам, в отель прибыла послед- 
няя и самая главная цель: шейх по 
имени Аль-Калиф. Сам он находится 
под очень сильной охраной и тихо 
устранить его с близкого расстояния 
без лишних свидетелей не пред- 
ставляется возможным. Вот здесь и 
вступает в игру наша снайперская 
винтовка. Однако все по порядку. 

Сперва подготовим позицию для 
выстрела и выманим шейха из МР- 
ложи, в которой он засел. Таким иде- 
альным местом является комната на 
восьмом этаже, ныне покойного гос- 
подина Латифа. Однако там полно 
хмурых вооруженных дяденек, кото- 
рые ни под каким предлогом не со- 
глашаются пустить 47-ого в номер. 
Более того, они дружно достают пи- 
столеты и проделывают в нас ничем 
не заслуженные дырки. Однако если 
дернуть за рычаг пожарной сигнали- 
зации, все люди на этаже сбегутся к 
лифту и у нас появится возможность 
незамеченными пройти в апарта- 
менты ученого. Здесь на столике в 
спальне лежит телефон, звонком по 
которому мы можем выманить шей- 
ха на крышу отеля. Достаем винтов- 
ку, прицеливаемся получше и от- 
правляем шейха в мир иной. Пожар- 
ная сирена уже утихла, а значит, ох- 
ранники возвращаются на свои по- 
сты. Придется перелазить на балкон 
соседнего номера и уходить через 
него. Надеюсь, выне забыли прихва- 
тить с собой винтовку? Оставив ее в 
701-ом номере, можно смело заби- 
рать из лифта чемодан с бриллиан- 
тами и направляться к выходу. И ‘сно- 
ва ЗА. Вам еще не надоело? 


А апсе мил Оеуй 


47-ого никак не хотят оставлять в по- 
кое. И на этот раз враги взялись за 
него по крупному. Выполняя зада- 
ние, мы можем столкнуться аж с дву- 
мя убийцами: девушкой-ангелом и 
красным демоном. Но предупреж- 
ден, значит, вооружен, поэтому за- 
стать нас врасплоху них не выйдет. 

Выйдя из машины, пройдем в зда- 
ние, где обратимся к охраннику. Ох- 
ранник удивлен нашему требованию 
выдать нам утерянный чемодан, но 
обещает посмотреть в кладовке. На 
самом-то деле никакого чемодана и 
не было, но надо ведь найти предлог 
для усыпления? Проходим за охран- 
ником в кладовку, вонзаем шприц с 
транквилизатором в шею бедолаги, 
переодеваемся. 

Теперь, когда мы обзавелись но- 
венькой формой цвета детской не- 
ожиданности, можно спокойно спус- 
каться в гараж и искать белый фур- 
гон со всяческим хламом внутри. Ря- 
дом с ним будет лежать костюм по- 
сетителя “рая”. Надо сказать, что 
этим вечером в здании проходят две 
вечеринки, одна из которых стили- 
зована под райские кущи, ну а вто- 
рая, как вы, должно быть, догада- 
лись, под адские казематы. Сменив 
амплуа и предварительно пройдя 
обыск на наличие оружия, на лифте 
(тот, что справа) отправляемся в 
"рай". Ух, какое обилие ангелов 
здесь наблюдается! Но держим себя 
в руках и не забываем, ради какой 
цели мы здесь находимся. 

Авотсобственно и эта цель. Пере- 
одетый в костюм демона и с подо- 
зрительным чемоданом в руках, зал 
пересекает агент ЦРУ. А не ошибся 
ли он лифтом, демонам вроде пола- 
гается быть в "аду"? Впрочем, сей- 
час мы тудаего и отправим. Следуем 
за агентом в туалет, и как только он 
заходит в кабинку, душим. Перед 
тем как начнете дущить, закройте за 
собой дверь, иначе распростертый 
на полу труп агента впоследствии не 
даст ей закрыться и вас быстро рас- 
секретят. 


Далее нужно действовать быстро, 
потому как в туалет периодически 
наведывается либо повар, либо 
один из "райских" охранников. Натя- 
нув костюм демона и закрыв дверь в 
кабинку, возвращаемся к лифту и, 
свернув в двери справа, ищем про- 
сторный зал с ноутбуком на столе. 
Важно не попадаться на глаза анге- 
лу-певице — это и есть один из кил- 
леров. Когда она увидит 47-ого, она 
тут же станет кокетничать с ним, а 
после игриво предложит ему пройти 
за ней в этот самый зал, где девушка 
с сумасшедшим смехом незамедли- 
тельно прирежет мистера 47. Лучше 
уж нам подождать ее здесь заранее. 
Тихим ударом промеж глаз вырубим 
ее, а после вколем дозу яда. Кстати, 
рядом со столом здесь стоит чемо- 
дан с винтовкой Драгунова. Вряд ли 
она пригодится вам здесь, но для 
коллекции ее можно прихватить. 

Теперь следуем в "ад", где ходят- 
бродят наши оставшиеся жертвы. 
Когда 47-ой приблизится к стойке 
бара, с ним заговорит второй кил- 
лер, демон-бармен. Так уж сложи- 
лось, что двум первоклассным убий- 
цам в тесном мире никак нельзя 
ужиться, поэтому, отведя нас на ка- 
кой-то склад, киллер предложит вы- 
яснить отношения честной дуэлью 
(оружие возьмете со столика здесь 
же). Как только он убежит, на складе 
погаснет свет и двери перегородок, 
отделяющих секции, закроются. От- 
крываться они будут поочередно, 
поэтому советую пока просто увора- 
чиваться от выстрелов, прячась за 
полки с хламом. Постепенно подби- 
райтесь ближе к центральной сек- 
ции, куда убежал киллер. Там мы и 
уберем его парочкой метких выстре- 
лов. С хладного трупа подберите 
ключ одного, и отправляйтесь за 
жизнью последнего объекта. 

Выследив девушку, доводим ее до 
подсобного помещения, где разде- 
лывают мясо на корм акулам, и там 
тихо шалим с пиротехническим 
пультом. Теперь ищем место по- 
удобнее и наблюдаем, как на глазах 
многочисленной публики последняя 
жертва превратится в прожаренный 
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до хрустящей корочки бифштекс. 
Возможно, вы даже услышите вос- 
хищенные восклицания по поводу 
реализма происходящего шоу. Не 
спеша направляемся в гараж, где 
проходим к будке охранника. До- 
ждемся, пока бдительный служака 


отвернется к компьютеру, и заберем 


видеокассету. С легкой душой поки- 
даем миссию и наслаждаемся ре- 
зультатами. 


Атепдте ХХУ 


Наш старый знакомый агент Смит в 
панике: на президента готовится по- 
кушение. А кому как не 47-ому спа- 
сать главу страны? За разумную пла- 
ту, разумеется. Для выполнения 
этой миссии нам снова понадобится 
снайперская винтовка и модернизи- 
рованный чемодан для нее. 

Вместе с экскурсионной группой 
следуем в холл, где кладем чемодан 
на ленту, а сами проходим через ме- 
таллоискатель. Чемодан можно пока 
не забирать. Не теряя ни секунды, 
направляемся в музей. В дальнем 
конце зала любопытная дама что-то 
увлеченно рассматривает за лазер- 
ными лучами. Так как тихо проник- 
нуть на запретную территорию му- 
зея обычным способом не представ- 
ляется возможным, прибегнем к по- 
мощи сигнализационной серены. 
После сильного толчка дама подни- 
меттревогу, накоторую сбегутся все 
караульные. Шустро возвращаемся 
в холл и занимаем выжидательную 
позицию управой двери (рядом ско- 
торой висит предупреждающая таб- 
личка). Если вы сделали все доста- 
точно быстро, то войти можно будет 
сразу. В противном случае придется 
подождать, пока из этой двери не 
выйдут два служителя музея. Про- 
никнув за дверь, сворачиваем в раз- 
девалку (первая дверь налево) и за- 
глядываем в душ, где под веселые 
песенки плещется один из музейных 
смотрителей. Его одежда лежит ря- 
дышком, что нам на руку. Теперь за- 
глянем в комнату охраны, где забе- 
рем наш чемодан (пока мы занима- 
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лись беготней и переодеванием, его 
уже доставили сюда, нуаесли не до- 
ставили, забираете его с ленты} и 
прихватим кассету, на которую запе- 
чатлена наша лысая физиономия. 

Снова вернемся в холл и беспре- 
пятственно пройдем через централь- 
ный вход ктемномукоридору с двумя 
постовыми. В дальнем его конце 
имеется дверь, ведущая к лестнице 
на крышу. Выбравшись наверх, мож- 
но застать одного из солдат, бди- 
тельно несущего караул. Если же его 
здесь нет, то можно либо подождать 
служивого, либо спуститься по за- 
рослям плюща во внутренний дворик 
и опять таки подождать там точно та- 
кого же солдата. Зачем? Ну, конечно 
же, чтобы обзавестись подходящей 
формой! Теперь, когда на могучей 
груди 47-ого крепко сидит парадная 
форма морского пехотинца, можно 
по строительным лесам попасть в во- 
сточное крыло. 

Прежде чем забраться в здание 
советую выждать: в комнате нахо- 
дятся двое рабочих. Вот когда они 
разойдутся, спокойно проберемся в 
комнату, а потом, спустившись по 
дальней лестнице на первый этаж, 
свернем в переход к внутреннему 
двору западного крыла. Сюда пери- 
одически выходит наша первая цель, 
а через окошко овальной комнаты 
видна и вторая. Здесь по переплете- 
нию зелени заберемся на крышу и 
подождем. Смотрите, чтобы вас не 
заметил спецагент. В сопровожде- 
нии черного пса во двор выйдет ви- 
це-президент. Рекомендую не пожа- 
леть выстрела и на собаку (любовь к 
животным в последней миссии отхо- 
дит на второй план, потому что уж 
больно много тут охраны): когда вы 
спуститесь к трупу, она будет зали- 
ваться бесперебойным мерзким ла- 
ем. Однако после устранения цели 
не спешите спускаться. Через неко- 
торое время во двор выйдет агент. 
Увидев труп господина Морриса, он 
тугже броситься к нему. В этот мо- 
мент мы спускаемся с крыши и, по- 
дойдя поближе, усыпляем парня. 
Забрав его форму и карту-допуск, 
идем к овальному залу, где и встре- 
чаемся с Марком Парчеззи-третьим. 
После краткого разговора, окончив- 
шегося взрывом и пожарной сигна- 
лизацией, Марк оставит оглушенно- 
го 47-ого на полу, а сам отправится 
на крышу, с которой мы несколько 
минут назад так красиво устранили 
Дэниела Морриса. Не спеша от- 
правляемся за ним. На крышу лучше 
выходить по лестнице из офиса, по- 
тому как во внутренний двор выбега- 
етпаникующая толпа. Атам, где тол- 
па, 47-ому делать нечего. Не торо- 
пясь, выходим на крышу, расчехля- 
ем винтовку и устраняем Парчеззи, 
засевшего за ящиками. Это будет 
нетрудно, благо он не особо спешит 
отгуда убегать. Уходим тем же пу- 
тем, каким и явились сюда. Послед- 
ний ЗА теперь у вас. 


Ведшет 


Ну, тут все максимально просто: 
восстаем из мертвых путем нажатия 
клавиши ”\//" и убиваем всех, кто 
присутствует на похоронах. 
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ОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИТР 


Играем в "Монополию" 

Один из богатейших магнатов ми- 
ра, Дональд Трамп, собирается от- 
крыть на телевидении новое реали- 
ти-шоу, в котором посетители будут 
сражаться в "Монополию" (наверня- 
ка знакомую уважаемым читателям 
под разными названиями). Длятеле- 
передачи будет взята специальная 
версия игры (с отмеченными на поле 
крупнейшими зданиями Манхэтте- 
на), создание которой полным хо- 
дом идет в стенах компании НазЬго. 
Иуже в ближайшее время, после оп- 
ределения кандидатуры ведущего, 
шоу стартует на одном из американ- 
ских телеканалов, причем идти оно 
будет в так называемое “прайм- 
тайм". Что из этого получится — по- 
ка неизвестно, ведь около 15 лет на- 
зад попытка создать аналогичную 
программу уже предпринималась, 
но оказалась безуспешной. Впро- 
чем, теперь в США настольные игры 
в почете, так что результат, скорее 
всего, будет положительный. 


Мамонты и ленивцы 

Среди общего числа выходящих 
сейчас настольных игр множество 
ориентировано на самую младшую 
аудиторию. Одной из них является 
"Ледниковый период 2", где герои 
известного мультфильма (мамонт 
Мэнни, ленивец Сид, тигр Диего и 
белкокрыса Скрэт) помогут детям 
легче освоить устный счет. Выпус- 
ком данного проекта занимается 
компания "Звезда". 


Переезды 

Издательская компания Тгой Гога 
Сатез, известная по выпуску серии 
книг о структуре фэнтезийных ми- 
ров, поменяла адрес своего сайта. 


Теперь он звучит так — 
НЫр://Лммимим АгоШога.сот/пемзйе. 
Кстати, эта самая серия — Судахап 
Ратазу Моп4$ — делается под руко- 
водством одного из создателей сис- 
темы Випдеоп$ & Огадоп$, Гари Ги- 
гакса, и на выпуске очередного тома 
переезд онлайнового местопребы- 
вания компании никак не отразится. 
По новому адресу теперь надо ис- 
кать и онлайновую версию ККИ 
"Берсерк". Ее поклонникам реко- 
мендуется почаще заглядывать на 
ЫЕр://регзегК.тай-ги, где отныне и 
происходят Интернет-баталии. 


“"Небожители“ ждут сентября 

В начале осени школьники отпра- 
вятся на учебу, а до прилавков до- 
едет второй сет коллекционной кар- 
точной игры "Небожители”. По край- 
ней мере, такое обещание сделала 
на днях "Студия Электронных Раз- 
влечений". Новые карты принесут с 
собой дополнительные игровые ме- 
ханики и существенно изменят со- 
став нынешних колод. Если вас инте- 
ресует более подробная информа- 
ция, рекомендую скачать спойлер 
сета с Иёр://доаКе.ги/2па_зе1.7р. 


Русские стрельцы 

Компания "Звезда" пополнила ар- 
сенал поклонников воргейма "Эпоха 
битв" набором "Русские стрельцы”. 
Всего в его состав вошли 46 миниа- 
тюр, в числе которых есть не только 
рядовые воины, но и командная 


группа. Что интересно — руки у фи- 
гурок выполнены отдельно от туло- 
вища, чтобы игрок мог сам выбрать, 
какое оружие для его стрельцов 
предпочтительней — бердыши или 
пищали. 


МЛ2Ка$ сокращает игры 

Ненавистное многим компьютер- 
ным издательствам слово "реструк- 
туризация" добралось и до компа- 
ний, занимающихся настолками. 
Конкуренция, развернувшаяся в 
этой области в последние годы, за- 
ставила МА7Ка$ принять непопуляр- 
ное решение об отказе от полноцен- 
ной поддержки некоторых своих игр. 
Точно можно сказать, что в список 
приоритетных проектов будут вхо- 
дить ВаМезаг Саасбса, НегоСИх, 
НоггогСйх, Месг\У/атог и Риаю$, а 
вот что будет с таким интересным 
воргеймом, как Маде Кто, пока не 
ясно. Так же, как и с целым рядом 
других разработок М/2Ка5. 


Демонстрация ЭгеатЫаае 

В настоящий момент компания 
МЛгагаз оГ4Пе Соа$! готовит к выпус- 
ку новый коллекционный воргейм с 
миниатюрами — ОгеагптЫаде. До вы- 
хода игры осталось совсем немного 
времени, а пока поклонникам стоит 
обратить внимание на демо-версию, 
сделанную в виде флэш-ролика. 
Демка, которую можно найти на 
Юр: //млилм -ммхагд;.сот/агеат- 
Ыаде/дето/аето.азр, не только 
продемонстрирует внешний вид фи- 
гурок из игры, но и даст любому же- 
лающему возможность поучаство- 
вать в простенькой пробной партии. 


"Драконья" экранизация 

Согласно официальной информа- 
ции от Маргарет Уэйс, одной из со- 
здательниц мира ОгадопЁапсе, ро- 
дившегося из настольной ролевой 
игры, на данный момент уже оконча- 
тельно решен вопрос о создании 
фильма по миру Кринна. Делать кар- 
тину Огадоп$ ог Ащитп Тм 
("Драконы осенних сумерек") будет 
РагатлоипЕ Зи@ю$. Относительно 
даты ее появления на экранах кино- 
театров пока ничего сказать нельзя. 


Два сета для "Пяти Колец" 

Коллекционная карточная игра 
1едепа ое Еме Втд$, в последнее 
время получившая популярность и в 
Беларуси, обзаведется в ближай- 
щее время двумя новыми специаль- 
ными сетами. Первый из них (в со- 
ставе которого около 100 новых карт 
и специальная энциклопедия по 
ним) выйдет в июле, и называется 
Тех ог ЕпоМепттеп, а второй по- 
явится в сентябре (его название по- 
ка неизвестно, а состоит он из при- 
мерно 150 новых карт). 


Час чудовищ 

Вот и появился очередной допол- 
нительный сет российской коллек- 
ционной карточной игры "Берсерк" 
— “Час чудовищ”. Новые карты и 
расширение игровых возможностей 
гарантированы. Кстати, в течение 
мая прошли пререлизы сета в раз- 
ных городах Беларуси, так что насто- 
ящие "берсеркеры” уже, должно 
быть, познакомились с новинками. 


Двавторжения 

Вышел новый сет выпуска "Втор- 
жение" СКИ "Война". Он состоит из 
двух частей: "Оборона Москвы” и 
"Война в Африке". На этот раз были 
изданы карты для всех трех сторон 
— немцев, союзников и советских 
войск. Значительно изменили свой 
вид разведывательные подразделе- 
ния, получившие возможность мо- 
дифицировать характеристики дру- 
гихкарт, появились целых десять но- 
вых "дивизионок”, ряд интересных 
условий боевой обстановки и такти- 
ческих карт. Всего в сете — три 
обычные и три "золотые" стартовые 
колоды, а также два вида бустеров, 
отображающих разные театры бое- 
вых действий. 


Роботы на столе 

Компания "Звезда" отправила в 
продажу настольную игру "Роботы", 
созданную по мотивам одноименно- 
го мультипликационного фильма. 
Героям — симпатичным разумным 


ем. = 


машинам —- надо отремонтировать 
как можно больше разнообразных 
объектов в городе, где они живут. Но 
не все так просто — коварный враг 
по имени Поршень будет изо всех 
сил стараться помешать им восста- 
новить работоспособность мастер- 
ских, кафе справочных, серверов, 
генераторов и прочихжизненно важ- 
ных точек на карте. 


Стигийцам посвящается 

Поклонники Стигии, одного из го- 
сударств, придуманного Робертом 
Говардом, должны немедленно на- 
чинать радоваться. Издательство 
Мопдоозе Ри Нтод выпустило кни- 
гу Зуда — ЗегрегЕ о! Ме ЗощИ для 
настольной ролевой системы Сопап, 
рассказывающей о жизни мира Хай- 
бории, больше известного нам по 
книгам из серии о приключениях Ко- 
нана-варвара. Подробности об од- 
ной из самых таинственных наций 
мира, информацию о ее культуре и 
государственном устройстве вы 
найдете на страницах этого тома. 


Французская артиллерия 

Компания "Звезда" продолжает 
разрабатывать тему наполеоники, 
выпустив новый набор "Француз- 
ская пешая артиллерия. 1810 — 
1815". Как известно, армия Бонапар- 
та была немыслима без этого рода 
войск, так что прибывшее пополне- 
ние явно не станет лишним в систе- 
ме "Эпоха битв". В набор входят три 
пушки, шесть кавалеристов и девят- 
надцать пеших фигурок расчета ору- 
дий. 


Еще один "Код да Винчи” 

Вы наверняка знаете об игре "Код 
да Винчи”, выпущенной компанией 
"Астрайт”. Но не только российские 
разработчики ухватились за столь 
благодатную тему — на Западе про- 
екты подобного рода плодятся неве- 
роятно быстрыми темпами. А лиде- 
ром среди всех выступает Тпе Ба 
Мпс!Соде Воага Сате: ТНе Оцез юг 
пе Тилли, издала которую \М/атеп 
паизтез. 

Игрокам для победы предстоит 
разгадать 20 загадок, при этом не- 
малый упор делается на расшиф- 
ровкуключевых фраз. Придется про- 
явить немало смекалки, чтобы по- 
нять, где лучше применить зеркало, 
где — переставить буквы, а где и 
воспользоваться словом-ключом. 
Выиграет же тот, кто наберет боль- 
ше всех очков (всего в одной партии 
может принять участие от 2 до 6 че- 
ловек). 

Кстати, разработчики планируют 
продать никак не менее четверти 
миллиона экземпляров Тпе Ба Мпс 
Соде Воага Сате по всему миру, и, 
судя по ажиотажу вокруг книги Дэна 
Брауна и фильма "Код да Винчи", у 
них есть неплохой шанс это сделать. 


"Гекатомба" умерла... 

Не так давно проявившаяся на 
постсоветском пространстве ККИ 
"Гекатомба" (она же — НесаюптЬ) 
приказала долго жить. Грядущий сет 
Вапке! ог Шез станет последним, 
после чего всякая поддержка проек- 
тасо стороны разработчиков и изда- 
телей будет прекращена. Увы, но в 
нашем жестоком мире нет места 
тем, кто не смог выдержать жесто- 
чайшей конкуренции. И даже столь 
оригинальный проект, использовав- 
ший пятиугольные пластиковые кар- 
ты и предлагавший в качестве цели 
уничтожение вселенной, не смог 
удержаться на плаву... 


Могди Апдтаг$Ку 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ то 


КАРМАННЫЕ ИГРЫ 


Веасй Варез МоНеупай 


Жанр: спортивный симулятор 
Версия: 1.0.1 

Размер: 62 Кб 

Поставщик: еКиаге ОтЬН 
Тестировалось на: Мока 3100 
Ромлщоаа: ВНр:/лока-Ч0.пагод.ги/ 
ама_40/5ро/ВеасНВаБеМойеубай.гаг 


Компания ей\маге СиЬН в очеред- 
ной раз порадовала своих мобил- 
геймеров выпуском нового спортив- 
ного симулятора, на этот раз — во- 
лейбола. Как видно по названию иг- 
ры, нам придется играть за одну из 
восьми красавиц. . 

Играть можно в двух режимах: 
Тренировка и Турнир. Всего на поле 
будет четыре игрока, вы и ваша на- 
парница и два соперника, с которы- 
ми и предстоит играть в пляжный 
волейбол. 

В игре есть возможность уда- 
рить, дать пас и резануть под сетку; 


Маг 2056 


Жанр: стратегия 

Версия: 1.0.0 

Размер: 56 Кб 

Поставщик: ММС 

Тестировалось на: МоКа 3100 
Боитрюаа: РЕр:/лока-40.пагод.ги/ 
дача 40/5та/УИ/аг2056.гаг 


Российский разработчик "Некстме- 
диа" создал очень неплохую страте- 
гию будущего (а именно 2056 год), в 
которой сошлись два альянса, Аске- 
ры у5. Дортсы, за право выиграть 
беспощадную войну и господство- 
вать на просторах Вселенной. 
Геймплей очень напоминает ста- 
ренькую бипе 2000. Всего в игре 
пять миссий (которые можно выби- 
рать в произвольном порядке), глав- 
ная цель является уничтожить базу 
противника и, естественно, сохра- 
нить свою в целости и сохранности. 


силу удара будет измерять индика- 
тор, который находится вверху в 
центре. 

Для того чтобы выиграть турнир, 
надо будет сразиться с соперником 
как минимум пять раз (квалифика- 
ция, 1/16, 1/8, полуфинал и финал). 
За каждый победный турнир у вас 
откроется очередная девушка, за ко- 
торую вы можете играть в дальней- 
шем. Чем больше вы откроете (всего 
8 волейболисток), тем лучше вы бу- 
дете играть, так как у каждой после- 
дующей лучшие характеристики как 
удара, так и роста, веса итак далее. 


Оценка 8. Веасп ВаБез 
Уойеуба! — хорошая спортивная 
игра, за которой можно легко 
убить время (от 15 до 40 минут), 
но иногда надоедает каждый раз 
делать одно и то же, пиная мяч из 


стороны в сторону. 


РЫ шк) 
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Что касается зданий и техники, тут 
тоже все на высоком уровне: если 
сначала в игре можно будет делать 
из зданий только базу и научный 
центр, а из боевой техники — только 
пехоту, то в последнем уровне будет 
доступно большое количество зда- 
ний и заводов. Боевая техника пред- 
ставлена вертолетом, танком, само- : 
летом. В некоторых миссиях будут 
даваться задания, например, раз- 
мочить противников за п-ное коли- 
чество минут. 


Оценка 9. Хоть и где-то мы ви- 
дели это, все же — отличная стра- 
тегия, так и тянет выполнить пару 
миссий. За игрой в \ММаг 2056 
очень быстро летит время, будьте 
внимательны. 


Василенко Иван 


ПРУГИЕ МИРЫ 


Вселенная Людей Х. 


Часть 3. Соседи 
(Измерения 

и космические 
системы) 


Продолжение. 
Начало в ВР №№ 4, 6`2006 


Увы, но количество и колорит при- 
ключений зачастую приедаются в 
силу ограниченности географичес- 
ких просторов. Естественно, фанта- 
зия авторов нашла выход — рядом с 
современной Землей существует 
ряд планет и измерений, куда скры- 
ваются недобитые враги и откуда 
приходит неожиданная помощь. 

Солнечная система во вселенной 
Людей Х — это большой проходной 
двор, перекресток всех маршрутов. 
На Землю, задолго до появления лю- 
дей, прилетали представители рас 
Кри, Лумина, Аркгуриане и Целести- 
ане. В ХХ веке по земному летоис- 
числению в Галактике разразилась 
великая война между звездными им- 
периями Кри и Скруллов. Удобный 
плацдарм на нашей планете привле- 
кал обе воюющие стороны, что ска- 
залось на количестве десантных вы- 
садоки стычках с защитниками Зем- 
ли. Есть еще одна причина возрос- 
шего интереса к Земле — появление 
мутантов. Могущество некоторых 
"улучшенных" людей грозит серьез- 
ными неприятностями даже для ве- 
ликих высокоразвитых цивилизаций 
Ши‘ар, Кри и Скруллы. Более того — 
ни одна раса не проявляла такого 
разнообразия способностей, как 
земные мутанты. Естественно, не- 
сколько батальонов героев успешно 
пресекали все попытки неземных 
форм жизни взять под контроль ме- 
стное население. Практически каж- 
дый одаренный герой Земли хотя бы 
раз встречался с инопланетными су- 
ществами. 

Расскажем о наиболее примеча- 
тельных расах и мирах, в которых 
происходили приключения людей Х. 


Аканти 


Аканти — "киты" космоса, разумные 
существа, живущие в безвоздушном 
пространстве и веками собирающие 
знания. Лидерство закреплено за 
Пророком-Певцом, хранителем ду- 
ши этой расы (энергетическая квин- 
тэссенция, эмпирический и духов- 
ный банк данных). Суть жизни Про- 
рока — творчество, он "поет" песни, 
подлитывающие и заряжающие всех 
членов расы. Если Певец погибнет, 
не скопировав "расовую душу“ сле- 
дующему хранителю, Аканти вы- 
мрут. Пацифисты по натуре, мысли- 
тели галактического размаха, Аканти 
стали легкой добычей для воин- 
ственных представителей Роя. 


Рой 


Рой — сообщество разумных инсек- 
тоидов, управляется Королевой, 
владеют уникальными кибернетиче- 
скими и генетическими технология- 
ми. Аканти на долгие века стали го- 
товой базой для перемещений ар- 
мий Роя. Пока представитель “ки- 
тов" жив, он и транспорт, и боевой 
корабль, и пища. Рой вторгся в пре- 
делы Солнечной системы и атаковал 
Землю. Х-мены вначале как всегда 
потерпели поражение, но получили 
поддержку от Старджеммеров (на 
данный момент малоизученная 
группа космических мутантов, зани- 
мается шпионажем, пиратством, на- 
блюдением за межзвездными путя- 
ми, лидер банды — родной отец 
Циклопа) и не только отстояли зем- 
ные пределы, но и освободили Акан- 
ти отвласти Роя. 


З'нокс 


Ходячие рептилии лишены эмоцио- 
нальных переживаний, их общество 


существует по принципу “цель оп- 
равдывает средства“. Управляет 
расой военный диктатор. Обладают 
технологией гиперперехода. Потер- 
пели поражение от Скруллов в ту- 
манности Андромеды и бежали в по- 
исках доступных планет в сторону 
Солнечной системы. Перед началом 
полномасштабного плана вторжения 
(а З'нокс явились целой планетой — 
их технологии это позволяют) Ксавь- 
ер, объединившись со всеми телепа- 
тами людей Х, мысленно ‘передал 
всю гамму положительных чувств, 
ощущаемыми всеми людьми плане- 
ты, на всех представителей З'нокс. 
Непонятное, пугающее воздействие 
заставило рептилий отступить. 


Ши’Ар (ВРАГ) 


Первыми из инопланетян столкну- 
лись с людьми Х (гибель семьи Цик- 
лопа). 

Эволюционно произошли от ор- 
лов — обладают небольшим клювом 
и перьями, аунекоторых аристокра- 
тических родов империи сохрани- 
лись рудиментные крылышки. Род- 
ная планета — Большое Гнездо. 
Звездная Империя Ши’Ар огромна. 
По государственной структуре — 
монархия; совещательный орган, 
придающий дополнительную леги- 
тимность правителю — Высокий Со- 
вет. 

Пока на планете Земля человечес- 
тво выкарабкивалось из мелких войн 
темных веков средневековья, Ши’Ар 
вели полномасштабные галактичес- 
кие войны, в одной из которых по- 
терпели сокрушительное поражение 
отрасы Мефистофелей. В результа- 
те диверсионно-геноцидной акции 
героя Ши’Ар ГКУ! АаБага, раса Ме- 
фистофелей была поставлена на 
грань уничтожения и водворенав ре- 
зервацию. 

Внешегалактическая политика — 
экспансия, поискновыхвыгодных со- 
юзников (чужим даже позволено слу- 
жить в войсках), развитие всех до- 
ступных областей науки. Военные 
силы разделены на Имперскую гвар- 
дию (которыми командует только им- 
ператор), Пограничников (независи- 
мы от центрального руководства и 
местных губернаторов, защищают 
закон и целостность государства) и 
Имперский Космофлот (объедине- 
ние военных и научно-исследова- 
тельских кораблей для изучения и за- 
хвата новых звездных систем). 

Первый контакт с семьей Циклопа 
не стал единичным случаем взаимо- 
действия Ши’Ар с людьми Х. Второе 
“общение” произошло во время 
гражданской войны Ши’Ар. После 
смерти императора наследовать 
трон должна была старшая принцес- 
са — Птица Смерти. Очевидно, ба- 


рышня поторопилась занять пре- 
стол, в чем была уличена Погранич- 
никами. Высокий Совет изгнал узур- 
паторшу. Правителем стал ее сред- 
ний брат Ден, но правил недолго — 
из-за безумия, которое охватило 
юного правителя, едва не погибла 
вся Вселенная. Остановила его зло- 
вещие планы (не без помощи Людей 
Х) младшенькая в императорском 
родуНирамани — принцесса Лилан- 
дра, по совместительству — коман- 
дир Имперского Космофлота. Не- 
долго правилаи Лиландра —вимпе- 
рию, опираясь на верных сторонни- 
ков, вернулась изгнанная Птица 
Смерти, которая жестоко уничтожи- 
ла всех своих противников (боль- 
шинство заседателей в Высоком Со- 
вете). Принцесса Лиландра Нирама- 
ни бежала на Землю, где имела бур- 
ный и насыщенный роман с профес- 
сором Ксавьером, но, увы, совреме- 
нем оба влюбленных разочарова- 
лись друг в друге. Императрица про- 
стила сестру, и та вернулась в Боль- 
шое Гнездо. 


Скруллы (ЗсгиИ$) 


Преодолеть несколько витков эво- 
люции этой расе помогли генетичес- 
кие эксперименты Целестианцев, 
которые вывели три отличающихся 
между собой вида: обычные Скрул- 
лыидве разные расы мутантов. Пер- 
вые, благодаря своему физическому 
превосходству, начали уничтожать и 
доминировать над “хилыми" собра- 
тьями, но более хитрые и дальновид- 
ные мутанты-метаморфы, способ- 
ные по своему желанию принимать 
любой облик, уничтожали этих чудо- 
вищи занимали руководящие места 
в государстве. Чуть позже метамор- 
фы стали просто уважаемыми чле- 
нами общества. На долгие 10 милли- 
онов лет Скруллы стали толерантны- 
миитерпимыми — свободная, неог- 
раниченная торговля, основанная на 
доброй воле, была главным принци- 
пом и смыслом существования, а из- 
менение облика только способство- 
вало быстрому нахождению точек 
взаимодействия с другими расами. 

Поскольку обитатели Земли кон- 
тактировали только с метаморфами 
Скруллов, существует заблуждение, 
что все представители этой расы об- 
ладают схожими способностями. 
Собственный “гоблиноподобный“" 
внешний вид и землисто-зеленый 
цвет кожи, по мнению многих разум- 
ных существ Галактики, отвратите- 
лен (земные жабы и квакши физио- 
логически подобны, но просто кра- 
савицы рядом с ними). 

С появлением агрессивных рас 
изменился и характер взаимоотно- 
шений Скруллов и других рас. Они 
стали мастерами шпионажа, маски- 


ровки, тайной дипломатии: сорить 
коалиции своих врагов, добивая 
уцелевших, — ихлюбимое развлече- 
ние. 

Столица была перенесена с пла- 
неты Скруллос (ЗкКгИЙо5) в центр вла- 
дений империи планету Тарнакс 4 
(Татах №), получившей название 
Имперский Трон. Во главе расы им- 
ператор и императрица, которым 
подчиняются планетарные прави- 
тельства. Армия практически всегда 
была наемной, служившей за огром- 
ные (по галактическим масштабам) 
деньги. Символом власти императо- 
ра некоторое время являлся Косми- 
ческий Куб — изобретение, сочета- 
ющее возможности творить новую 
реальность и уничтожать любую дру- 
гую. Империя рухнула в хаос граж- 
данской войны, когда императрица 
В'КИ и ее единственная дочь, и мил- 
лионы представителей расы Скрулл 
погибли вместе с Имперским Тро- 
ном, который был уничтожен "убий- 
цей миров" — Галактусом. 

С представителями этой древней 
инопланетной расы первыми столк- 
нулась марвеловская ватага героев, 
более известная как "Фантастичес- 
кая Четверка". 


Кри (Кгее) 


Старейшая внеземная гуманоидная 
раса, прошедшая в своем космичес- 
ком развитии больше миллиона лет. 
Родная планета — Хала (Наз). В со- 
циальном отношении особи делятся 
по цвету кожи: аристократичную си- 
нюю и розовую — нечистую: На фи- 
зиологическое формирование вида 
серьезно повлияла высокая гравита- 
ция родной планеты и атмосфера с 
высоким содержанием азота. 

Первоначально спокойно сущест- 
вовали и успешно торговали с двумя 
известными расами — Скрулли раз- 
умными растениями Котати (Сотай), 
пока в чью-то умную голову не при- 
шла идея — проверить могущество 
одной из рас. Для этого на неболь- 
шую планету, лишенную атмосферы, 
поместили представителей Котати и 
Кри, аСкруллы выступали в качестве 
судей. Ровно через год Скруллы ос- 
мотрели возведенный город-завод- 
лабораторию Кри и вдохнули жабра- 
ми атмосферу, которую синтезиро- 
вали тысячи выращенных деревьев 
Котати. Лидер Кри — Мораг — за- 
хватил корабль Скруллов и началты- 
сячелетнюю войну, первоначальный 
успех в которой принадлежал-Кри. 
За боевые годы большую роль стала 
играть не столица Кри, а военно-ад- 
министративный центр на планете 
Кри-Лар (Кгее-Ёаг). 

Номинально во главе Империи 
Кри стоит военный диктатор, на са- 
мом деле все нити управления при- 


надлежат биокомпьютеру — Супре- 
мору (Зиргете ще депсе), с ним 
непосредственно связаны все луч- 
шие умы расы, которые после био- 
логической гибели архивируются и 
превращаются в компоненты вирту- 
ального Альтер Эго. Охраняют и за- 
ботятся о "мозге империи" — "выс- 
шие модераторы", или имперские 
администраторы, планетами управ- 
ляют губернаторы. Военные силы 
представлены планетарным народ- 
ным ополчением и полностью авто- 
матизированными могущественны- 
ми подразделениями Часовых. То- 
тальный контроль за гражданами 
выразился в появлении и расцвете 
так называемой Универсальной 
Церкви Правды. 

По одной из версий, именно из-за 
экспериментов ученых Кри среди 
людей стали появляться в древности 
первые мутанты — Этерналы 
(ЕЁегпаБ5). Выводили новые породы 
на трех научных базах (на Луне, Зем- 
ле и Уране) из обычных людей, так 
как нуждались в большом количест- 
ве живой силы во время войны со 
Скруллами (ЗКгиЙ$). Из-за угрозы за- 
хвата противником первых успешно 
мутировавших особей прекратили 
эксперименты и отправили всех 
Этерналов обратно на Землю. Дол- 
гое время существовали рядом с 
обычными людьми, основали свое 
государство — Аттилан, но оказа- 
лись втянутыми в конфликт с Импе- 
рией Атлантов. В результате обе 
державы погибли. Именно тогда, ве- 
роятно, спасся малыш, которого 
впоследствии назовут Апокалипси- 
сом. В 21 веке часть потомков Этер- 
налов (больше 1200 особей) обосно- 
валось на заброшенной базе Кри на 
Луне (т.н.Синий Город). 


Измерение Вероятного 
Будущего 

Здесь победили Стражи, и Формма- 
стер стал владыкой мира. Мутанты 
содержатся в изолированных резер- 
вациях, больше похожих на концла- 
геря. Епископ со товарищи (Чере- 
пок, Изобретатель и др.) и един- 
ственный уцелевший из людей Х, 
Гамбит, стараются организовать 
хоть какое-то сопротивление, но им 
мешает взаимная вражда и подо- 
зрительность. 


Измерение Апокалипсиса 
(Век Апокалипсиса) 


В этом параллельном мире Апока- 
липсис раз в сто лет спать не ложил- 
ся, то есть не существовало естест- 
венной причины, мешавшей завое- 
вать ему мир. Правит империей му- 
тантов имени себя любимого через 
четырех капитанов — всадников 
Апокалипсиса, постоянно разжигая 
вних дух соперничества и устраивая 
ритуальные бои на замещение осво- 
бодившейся вакансии. 

В этом мире Росомаха в поединке 
за звание капитана убивает своего 
давнего недруга Саблезуба. Позже 
переходит на сторону Х-менов, где 
знакомится с милашкой Джин Грей, 
которую не преминул похитить Апо- 
калипсис. В ходе спасательной опе- 
рации и проведении акции возмез- 
дия девушку освобождают, Апока- 
липсис получает добрую порцию 
ядерных боеголовок, но хэппи-энда 
не выходит: во время своего бегства 
Джин Грей погибает в схватке с Ха- 
воком, которого, в свою очередь, за- 
резал мстительный Росомаха. 


Серия «Люди Х» живет и процве- 
тает: вот уже вышли третья часть 
фильма и игра Х-МЕМ: Тпе ОМая! 
Сате, комиксы продолжат успеш- 
ное шествие по планет, а на страни- 
цах «Виртуальных Радостей», ду- 
маю, появится еще не один десяток 
обзоров, посвященных детям, пле- 
мянникам, внукам и праправнукам 
героев, вышедших из стен компа- 
нии Магма!. 


Кгемие2 
КгемиетФуапаех.ги 


№7 (79), июль, 2006тод “№ - 


РУГИЕ МИРЫ 


байты людей в масках 


Англоязычные: 


Вр: /Лиллим тагуе1-согт. Магуе! 
Ещегризез. Официальный сайт. 
Можно смело и сразу сказать: “у 
Марвела есть все!" Новости из пер- 
вых рук, премьеры, комиксы, мульт- 
фильмы, фильмы, игры, биографии, 
обои, заставки на мобильный теле- 
фон. Ну, и реклама, где все это мож- 
но заказать и купить. 


ВЫр: / /м\мим .сописБоокге- 
зоигсез-сот. Огромный архив ссы- 
лок на сайты с оцифрованными ко- 
миксами. Качайте и читайте. 


ВЕ р:/Лимлм.те.пти.еди/-рр/ 
тБо.Н и. Их забыли, но когда-ни- 


будь, как о подзабытой "Фантасти- . 


ческой четверке” о них вспомнят. Их 
вновь нарисуют, снимут и продадут 
читателям и зрителям. Биографии и 
малоизвестные факты из жизни ве- 
теранов и почетных пенсионеров 
компании Марвел на сайте Мичиган- 
ского университета. 


Вр://милилм.хЗтоме.сот. Соб- 
ственно, название говорит само за 
себя — все на просмотр картины 
третьей, премьера которой состоит- 
ся в конце мая 2006 года. ‹ 


Юр: /Лмуиим-ипсаппухтеп.пе!. 
Классный “быстрый” сайт, герои, 
описания, обои, бесплатные комик- 
сы и магазин журналов, фильмов, 


игр, подарков. 


БИр:/Лмилм. Са стпагуе!. сот. 
Сайт посвящен настольной ролевой 
игре Магуе! бирег Негое$ (выходила 
с 1984 по 1990 гг, объединяла ряд, 
вселенных от компаний Магуе|, ОС, 
|паде, авыпускала ее хорошо знако- 


ХИ Сеп 


Жанр: ВТ$ 

Разработчик: Ипсот Сатез Зою 
Издатель: 1С 

Платформа: РС 

Похожие игры: Ноте: Таа! Илаг, 
Медеуа/, Такеда 2: Затига! И/агпог, 
Гедюоп Агепа 

Минимальные системные требо- 
вания: РИ 700 МГц; 256 Мб опера- 
тивной памяти; видеокарта с 32 Мб 
памяти; ИИпдом/$ ЭВ/Ме/2000/ХР. 
Дата релиза: конец 2006-го 


Взяться за разработку историчес- 
кой стратегии в реальном времени 
— непростое дело, требующее не- 
малых как физических, так и мо- 
ральных затрат. Спервыми все по- 
нятно: написать движок, смодели- 
ровать поля сражений и юнитов, 
“научить” А, определиться с во- 
оружением и указать его тактико- 
технические характеристики. Дел 
— тьма, но мало справиться только 
с ними и подготовить финальный 
релиз. Важно сохранить психичес- 
кое состояние после общения с 
многочисленными игроками, с не- 
терпением ждущих проект. Каж- 
дый из фанатов исторических 
стратегий знает историю настоль- 
ко, что всем историкам вместе 
взятым впору преклонить колено 
перед такой осведомленностью. 
Найти компромисс и выдать до- 
стойный проект очень непросто, 
однако российская компания 
Упжот Сбатезтвердо идеткнаме- 
ченной цели. 


Войны решают все 


Как следует из названия, события в 
ХИ! Сетугу развернутся в тринадца- 
том столетии, которое было богато 
на сюрпризы. Дабы не быть голо- 
словными, развернем учебник исто- 
рии на означенном периоде и по- 


мая ТВ). Описание правил, инфор- 
мация о процессе игры. Есть немно- 
го комиксов и картинок для "затрав- 


ки . 


ВЕр://хсоп $ ти Нитата.сот. 
Мультфильм — основа всего в мире 
Х-мен. Это и повторение и закрепле- 
ние, и анализ с синтезом. Все о се- 
риях и сериале, иногда бывает про- 
грамма передач для спутниковых ка- 
налов. 


Вр: //млилм.апдег-гоот.пет. 
Изба-говорильня. Обсуждение фо- 
ток, горячих новостей из миралюдей 
Х, биографии мутантов. Есть и он- 
лайн-игры, правда картиноки полез- 
ной информации на сайте немного. 


НИр:/Лилмлм.хллепипйтНеЯ.сот. 
Магазин БУР\УН$ с мультсериалом 
или фильмом, также предлагаются 
любые сувениры с логотипами лю- 
дейХ, фигурки героев, майки и т.д. 


Русскоязычные 
ВН р://хтептги$.пе{. Люди Х в 


России. Большой "сборный" сайт ру- 
нета. Пока еще формируется, объ- 
единяется с остальными соратника- 
ми по сети, добавляется и регулярно 
обновляется. Имеется огромное ко- 
личество переводных текстов, не- 
сколько биографий, обоев, архив ко- 
миксов, галерей картинок, обзоров 
игр с Х-менами, фан-арта, фанфи- 
ков, тотемов, анекдотов, исследова- 
ний жизни и деятельности людей Х. 
Фактически, единственный русскоя- 
зычный сайт с информацией о "по- 
левых" играх фанатов: правила этих 
игр, сюжет, заявки на участие (сле- 
дующая игра пройдет в августе 2006 


Обзор Интернет- 
ресурсов, 
посвященных 
вселенной 
людей-Х 


года — так что спешите), отчеты. На 
форуме регулярно присутствует не- 
которое количество гостей и участ- 
ников проекта. ь 


Вр: //тагуе!-маг$.паго@.ги. 
Коллекционно-Карточная Игра 
(ККИ) Магуе! М/аг$. Вот и проверите 
кто сильнее: кит или слон, Росомаха 
или Саблезуб, а своему любимцу 
ещеи подсобите бонусами. Подроб- 
ные правила, вышедшие наборы, 
описания и картинки внешнего вида 
карт прилагаются. 


ИЫр://гетуеБеац.пагоа.ги. 
Сайт, посвященный Гамбиту и мис- 
теру Синистеру (Злыдню). Подроб- 
ные биографии, обои, фото, фанфи- 
ки, регулярное обновление и душев- 
ная подача материала. Вряд ли кто- 
нибудь из заходивших на сайт не по- 
любил прохвоста Гамбита, или не 
изменил своего отношения к гени- 
альному ученому Злыдню. 


ВИр://рго!-х.пагоЯ-ги. Скром- 
ный, как и полагается настоящему 
профессору, сайт Ксавьера. В текс- 
товых файлах основателя и борца- 
идеалиста за права мутантов и их 
мирное сосуществование с людьми, 
имеются, кроме обширной биогра- 


фии, любопытные материалы о так- 
тико-технических характеристиках 
оборудования, которое используют 
люди Х, и контактах с внеземными 
цивилизациями. 


ВИр://ммомегтебО00.паго4.ги. 
Огромный архив материалов о Росо- 
махе, его когтях, костюмах, ориги- 
нальной (мама миа, сколько этому 
мутанту на своем веку выпало!) и уп- 
рощенной биографией, комиксами, 
рисунками фанатов, обоями для ра- 
бочего стола. В настоящее время 
сайт в очередной раз меняет свой 
внешний облик и временно недосту- 
пен. 


ИЕр://Бше-ви22у-е!.паго@.ги. 
Ночной змей (Мюмстамег). Фото- 
графии "неуловимого" мутанта, сек- 
реты биографии, описание уникаль- 
ных возможностей и общее восхи- 
щение кумиром. 


ЮЕр:/Дмули Хоисиргоо!-На.пагоа. 
п. Сайт о Водие (Щельме): ее не- 
простая история, приключения в 
фильмах и комиксах, обои, фотки, 
гостевая книга — все как у людей. 


ВИр://млммм.сою5$Не.паго4.ги. 
Здесь русский дух, здесь Русью пах- 
нет. Сайт о настоящем русском му- 
танте Колоссе — Петре Распутине, 
хотя по моему личному мнению это- 
му персонажу подошла бы другая 
фамилия — Ермак. Колосс считается 
погибшим во время спасения чело- 
вечества от вируса "Наследство", но 
дело его и популярность живет, чему 
свидетельствует этот сайт. 


Нр:/Лиммм.етпзаго$(.паго@.ги. 
Сайт Эммы Фрост. Даже не знаю, 


ШГ" ЗМГОГа & НОПОГ 


смотрим наголые факты. Отбив при- 
тязания Франции на родные земли, 
англичане ставят на престол короля 
Эдуарда. Однако это не стало кон- 
цом для военных действий — непо- 
корный граф Симон де Монфор от- 
крыто выступает против монарха и 
терпит обидное поражение. Остаток 
13-го века прошел в борьбе короля с 
валлийцами и попыткой завоевать 
самого опасного северного соседа 
— Шотландию. Проявив выдающий- 
ся полководческий талант, Эдуард ! 
‘упрочил свои владения и вошелван- 
налы истории. В то же время на Руси 
царила междоусобица князей, кото- 
рые не могли поделить земли. 
Злость друг на друга была столь ве- 


лика, что даже общий враг, монголы, 
не смогли сплотить военных мужей и 
хотя бы немного приостановить бра- 
тоубийство. Впрочем, не только по- 
плечники Батыя желали русских зе- 
мель — на западе тоже было не спо- 
койно. Набиравший мощь Тевтон- 
ский орден давно присматривался к 
привлекательным местам для раз- 
мещения своих форпостов и плац- 
дармов, поэтому сражение на Невев 
1242-м году не стало чем-то из ряда 
вон выходящим. Хотя... Военная хит- 
рость князя Александра позволила 
отправить ливонцев домой и закре- 
пила за ним прозвище Невский. 
Вплоть до самого конца века Руси 
приходилось быть все время на чеку 


— удар мог последовать с любой 
стороны. Переносимся во Францию, 
которая на начало 13-го столетия 
была под гнетом Англии, а самодо- 
вольная знать не желает объеди- 
няться против общего врага. Но на- 
шелся и в темном царстве лучик све- 
та, которым стал Филипп Август: его 
войска взяли Нормандию и дали на- 
дежду на светлое будущее францу- 
зов. В этот отрезок, состоящий из 
сотни лет, уложилось и правление 
короля Людовика (Х, который за до- 
брый нрав был назван Святым. Но 
все рано или поздно заканчивается 
— насменуему пришли более амби- 
циозные властители, не все попытки 
завоевания новых земель которых 


как его позиционировать — как фа- 
натский или эротический. Просто, 
Белая Королева — та еще "штучка" и 
всегда пользовалась как своим 
внешним видом, так и способностя- 
ми мутанта. Классные обои, краси- 
вые картинки, полная биография, 
признания в любви, небольшой ар- 
хив комиксов. Все в "снежно-ледя- 
ном" стиле. 


НИр:/Лтагуемотеп.паго@.ги. 
Все о "девушках" в мире Маги, а их 
более двух десятков самостоятель- 
ных героических персон. Девчата го- 
товы поделиться с фанатами своими 
фотографиями, историями, секре- 
тами мастерства, любовными пере- 
живаниями, костюмами, обоями для 
Рабочего стола. 


НИр://асадету-х.паго4.ги. Хо- 
чешь стать мутантом? Заходи, здесь 
тебя научат как плохому, так и хоро- 
шему. Шутка. Большой архив отска- 
нированных комиксов, посвященных 
событиям в новой Академии мутан- 
тов. Рассказываются истории геро- 
ев-новичков, только-только вышед- 
ших из стен Академии и приступив- 
ших к творению "добра". Есть очень 
даже любопытные экземпляры. 
Только обновление нечастое. ь 


НЕр:/Ллилап Ви .ги. О бедном 
мутанте замолвите слово. Сайт 
"Слово Мутанта" посвящен, как все- 
ленной, взращенной компаний 
Магуе!, так и ОС Сопчсз$. Неплохие 
авторские рассказы о любимых ге- 
роях, статьи о людях Х, галерея про- 
фессиональных (и не очень) рисун- 
ков. Проведение ролевой игры в он- 
лайне. 

Кгемиег 


были успешными. Сколь бы ни были 
серьезны потуги захватить новые 
территории, ничто не может срав- 
ниться с действиями в этой области 
с татаро-монгольским игом. Воз- 
главляемые в начале века великим 
Чингисханом, эти бравые ребята не 
знали слова "поражения" и топтали 
всех: русичей, поляков, венгров... 
Иго больше всего напоминало на- 
шествие саранчи, которая нигде не 
засиживается и обладает неземным 
аппетитом. Но завоевание Европы 
прекратилось в конце столетия по 
случайным обстоятельствам — 
умерший хан вынудил полчища 
войск повернуть обратно, чтобы от- 
дать дань почести своему господи- 
ну. Германия в чем-то напоминала 
Русь: там активно шла борьба за 
власть, в ходу были междоусобные 
конфликты и постоянные войны 
между различными влиятельными 
родами. А в начале века и вовсе ус- 
тановилось двоевластие — правите- 
лем можно было считать как Филип- 
па Швабского, так и Оттона Браун- 
швейгского. Естественно, подобное 
положение дел не могло продол- 
жаться долго по определению, по- 
этому вспыхнула гражданская вой- 
на. Но победитель не долго наслаж- 
дался триумфом — костлявая с ко- 
сой настойчиво позвала в гости и 
пришло время Фридриха Й. После 
его правления государство погрузи- 
лось в хаос, а потом ненамного сно- 
ва обрело покой. 

Друзья, можно еще долго припо- 
минать, что такого произошло в ми- 
ровой истории в ХШ веке, но стоит 
ли? Тем более что разработчики 
предложат нам сыграть как раз за 
одну из этих пяти сторон: Англию, 
Францию, Германию, Россию и 
Монголию. 


См. страницу 32 


АИ Сепбигу" мого & Нопог 


Начало на стр. 32 


Кампаний, соответственно, тоже 
пять, которые включают массу исто- 
рических сражений (около 30) и рас- 
крывают подробности хронологичес- 
кого периода каждого из государств. 
Создатели стратегии малое количес- 
тво сторон мотивируют тщательной 
проработкой каждой кампании и ру- 
ководством принципом "Лучше мень- 
ше, но качественно". Поводов не до- 
верять им мы пока не видим, благо 
проект этот у них дебютный. Поклон- 
ников великолепного Воте: ТМ/ на- 
верняка удивит тот факт, что в пред- 
мете сегодняшнего разговора отсут- 
ствует стратегический режим. Утрату 
столь важного элемента усугубляют 
его составляющие: дипломатия, шпи- 
онаж, назначение наместников и про- 
чие немаловажные политические 
действия. Увы, но разработчики ре- 
ально оценили свои силы и приняли 
решение отказаться от огромного ку- 
ска геймплея. Все драгоценное вни- 
мание будет сосредоточено на вой- 
нах, тактических действиях и тща- 
тельнейшей экипировке и расстанов- 
ке своих подчиненных. Как осторожно 
замечают сами девелоперы, не ис- 
ключен вариант последующего до- 
полнения, которое расширитигровые 
возможности и привнесет еще боль- 
шетлубины в процесс завоеваний. 


Рыцари — наше все 


Нучто ж, войнатак война — тогда ин- 
тересно, кем же будут комплекто- 
ваться наши непобедимые армии? 
Здесь все обещает быть в порядке: 
поднаше руководство попадут лучни- 
ки, копейщики, арбалетчики, опол- 
ченцы и даже рыцари с неизменными 
оруженосцами. Всем без исключения 
юнитам уделяется особое внимание, 
так как напортачить со снаряжением 
или символикой равнозначно выста- 
вить себя посмешищем и долго от- 
плевываться от гневных сообщений 
фанатов на форумах. Следуя в ногусо 
временем, разработчики обещают 
отказаться от армий клонов, одетых в 
одни и те же доспехи и синхронно 
двигающихся. Несмотря на то, что в 
одномкадре будетнеоднасотня бой- 
цов, подведомственные будут инди- 
видуальностями и даже при макси- 
мальном зуме отличия воина от свое- 
го соседа будут налицо. Конечно, за 
такое рвение креализмустоитпобла- 
годарить Упюот Сатез, но не стоит 
забывать и о системных требованиях 
— все же не каждый любитель стра- 
тегий является владельцем двух гига- 


байт оперативной памяти и "камнем". 


около четырех гигагерц. Впрочем, 
представители компании уверяют, 
что все будет тип-топ и с задачей оп- 
тимизации они справятся. 


Всетипы юнитов будут отличаться 
не только внешне, но и по своим 
функциям. Принципа “камень-нож- 
ницы-бумага"” пока никто не отме- 
нял, поэтому на каждого найдется 
управа. Бесстрашные всадники ми- 
гом растопчут пехоту, но будут биты 
вставшей на пути шеренгой копей- 
щиков. Лучники будут комфортно 
чувствовать себя за спинами това- 
рищей, поражая врага тучами стрел, 
но перестанут представлять из себя 
проблему в близком бою. Грамотное 
сочетание родов войск даст не толь- 
ко шанс на победу в отдельной мис- 
сии, но и станет залогом успешного 
прохождения игры в дальнейшем. 
Как вы уже успели догадаться, вой- 
ска получают опыт, поэтому новоб- 
ранцы будут разительно отличаться 
от ветеранов.. Интересной особен- 
ностью уже сейчас выглядит обеща- 
ние разработчиков по поводу сил 
противника. Будучи разбитым в пухи 


„прах, он не сможет потревожить ва- 


ши войска впоследствии, но будучи 
недобитым — укрепит силы врага в 
последующих миссиях или вернется 
в текущем сценарии, предваритель- 
но собравшись с духом и воспользо- 
вавшись эффектом неожиданности. 

Главной боевой единицей любой 
армии станут, конечно, рыцари. Элиту 
Средневековья нужно не только бе- 
речь как зеницу ока, но и правильно 
располагать — иначе запросто можно 
проиграть даже втрое меньшему чис- 
лупротивника. Доподлинно известно, 
чтовХИ Сепгу будут реализованыне 
только битвы на открытых простран- 
ствах, но и штурмы крепостей и зам- 
ков. Сражением под стенами цитаде- 
ли и попытками снять лучников на 
башнях дело не ограничится — наме- 
чаются и уличные бои внутри крепос- 
тей. Не последнюю роль будет играть 
тактика: например, узкие улочки мож- 


но использовать для отражения чис- 
ленно превосходящих врагов, а пра- 


-вильность расстановки бойцов внача- 


ле боя поможет избежать больших 
потерь. Немаловажными элементами 
станут построения отрядов и раздача 
указаний по движению. Допустим, на- 
ши войска двигаются походным мар- 
шем и замечают вдалеке группу про- 
тивников (на большой радиус види- 
мостине рассчитывайте — туманвой- 
ны присутствует). Если просто навес- 
ти курсор на оппонента и приказать 
атаковать, то не избежать лишних 
жертв — врагзаметит приближающи- 
еся отряды и успеет подготовиться к 
отражению атаки. Другое дело, когда 
незамедлительно отдается приказ 
конным войскам перейтинагалоп или 
бег и на скорости врезаться в чужие 
отряды. При хорошем раскладе боль- 
шинство пеших юнитов другой сторо- 
ны будет смято в лепешку и останется 


лишь немного работы для мечников 
или арбалетчиков. 

На сегодняшний день искусствен- 
ный интеллект как союзников, так и 
врагов смотрится более чем хорошю, 
каждый боец адекватно реагирует на 
происходящее вокруг и способен пра- 
вильно расставлять приоритеты своих 
первоочередных целей. При кавале- 
рийском наскоке копья будут, естест- 
венно, сломаны — воины достанутме- 
чи и продолжат уничтожать супоста- 
тов. При окружении группы наших 
бойцов командиром будет немедлен- 
но принято решение о круговой обо- 
роне, после чего мы станем свидете- 
лями отважной сечи. После досадного 
падения рыцаря с лошади будут не- 
сколько вариантов продолжения: либо 
его добьют расторопные враги, либо 
растопчут свои же, либо подоспеет 
оруженосец и сможет поднять своего 
хозяина, которомунепросто встатьиз- 


® 
4. 


за тяжести доспехов. Хотя точно гово- 
рить об этих моментах пока нельзя: 
разработчики сами в раздумьях, как 
лучше реализовать подобные момен- 
ты (например, еще неясно, будет ли 
возможность спешиваться у солдат и 
сможет ли продолжить бой упавший с 
лошади горе-вояка). 

Зато куда более ясна картинка с 
оружием, коего будет много. Здесь 
вам и алебарды, и копья, и топоры, и 
мечи. Тактико-технические характе- 
ристики каждого будут разниться, а 
урон противнику — рассчитываться 
исходя из 80 (!) параметров (уклон, 
сила, точность, инициатива и пр... Как 
верно говорят в Упсот Сатез, "казу- 
алы не заметят, а хардкорщики — 
оценят". При всем многообразии ви- 
дов вооружения, дураков среди под- 
чиненныхнеожидается — каждый ры- 
царь будет использовать оружие по 
ситуации. Оказавшись в гуще сраже- 
ния, ополченец предпочтет рубить си- 
лыврагатопором или мечом, но никак 
не копьем, места для размаха кото- 
рым не будет. К сожалению, творцы 
ХИ! Сетигу предпочли отказаться от 
булав и палиц, а ведь как бы хотелось 
бы увидеть нечто вроде берсерков 
или эффектных бросков булав в стан 


противника... 


Остановись, мгновение... 
..ибо ты обещаешь быть прекрас- 
ным. Плавная смена времени суток 
самым непосредственным образом 
скажется на детально прорисован- 
ных юнитах. При заходе солнца кар- 
тинка мигом помрачнеет и цвета 
станут приглушенными, а ярким 
днем глаз будет слепить от бликов 
клинков и выдраенных до блеска до- 
спехов. Анимация тоже похвастает- 
ся своей реалистичностью — в ви- 
деороликах и кони, и люди уже сей- 
час смотрятся как живые. Хотя, лоск 
и красота, которые можно уже сей- 
час наблюдать на скриншотах, вы- 
зывают небольшую долю скепти- 
цизма — нугде вы видели рыцарей в 
таких гладких и девственно чистых 
доспехах? Разве что на турнирах за 
сердце прекрасной дамы, но никак 
не в изнурительных походах, когда 
снаряжение починить было доста- 
точно проблематично. Но если заду- 
маться, то можно прийти к выводу, 
что отражение мелких дефектов и 
грязи стало бы поводом к появле- 
нию лишних "тормозов" и повыше- 
нию системных ресурсов. Поэтому 
черт с ней, с этой грязью, ведь все и 
так лока что смотрится красиво и на 
порядок лучше, чем даже в Воте: 
ТМ. 

Когда же можно будет поиграть в 
эточудо? Хотелось бы сказать что-то 
определенное, но разработчики 
придерживаются осторожного 
"мтеп $ допе” и обещают, что на 
протяжении 2006-го года. Заслужи- 
вает внимания тот факт, что девело- 
перы очень тщательно подходят к 
реализации всех элементов и не то- 
ропятся выкинуть на рынок очеред- 
ную поделку. Чует мое сердце, что 
проект действительно получится для 
всех — не только для любителей 
стратегий реального времени, но и 
для самых настоящих хардкорщи- 
ков, которые свое мастерство под- 
тверждают неслабым знанием исто- 
рии. Если все будет так, как того хо- 
телось бы, то после летнего отдыхау 
нас точно будет чем заняться — тво- 
рением истории ХИ века. 


Антон Борисов 
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